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OA システムプラザ 

〈山下章> 

アミユーズイン S • トーク 

•日時* 

9巧26曰（曰）13:00〜16:00 

•会 巧 • 

㈱ OA システムプラザ大阪日本橋巧 3F 
大阪市浪速区日本巧5-9-化 

巧い含わせ先 

㈱ OA システムプラザな (06)646-31 的 
( 山下氏による \ 

、 ゲーム操作方法など ノ 



X68030 FORUM 


♦日時 • 

10月2日 （±).3 日（日）10:00ベ0:00 

♦会巧 • 

㈱ウX—ブアイ湘南を巧 
神奈川県藤が巿湘南を 1-10-1 

問い合わせ先 

㈱ウユーブアイ湘南を庙狂 (0466)43-1771 

I X 68 超巧伽、下取セール裝施、 

\ SX - WINDOW 化験フェアノ 


日本インコム 

X6 雜庶フェア 

♦日時® 

10巧2日（止） .3 日（日）10:00〜19:00 

•を巧 • 

㈱ 日本 インコムテに ック巧田巧 
東京都巧田ホ森巧 1-34-13 町困菜品ビル 2F 

巧い合わせ先 

㈱日本インコムテにック巧田をが 0427)24- 2脚 

( SX-WIND0W の奖化臟 、 

、本体•閒巧•ソフト超巧玉な贩充化ノ 



32ビット/くーソナルワークステーション 


巧巧速ま 4.3 倍(当扣 OMHz 樓比)/ 2.4 倍(当社 XVI 比)《ぷ画ウィンドウに見る巧が進次元。 
選ばれた人だ I か特つが性によって X 68030 の扉はひらかれる。 


X68000 シリーズとして巧の32ビット MPU MC68EC030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データキャッシュ、プログラムキャッシュをそれぞれ256バイト 
搭載したクロック間波数 25 MHz の髙速32ビット MPU を搭 
載。满な速度は2倍&上（当化従来比） W のな速化を类 
現しました。また数値がなプロ七ッサ MC 68882* 2 ( 2己 
MHz ) もサポート。大がの案数满算を必嬰と卞るクリエイテ 
イブワークや GUI 環境の操作性など、夹’巧速度の飛雜的 
な向上が閒られています。（当社 f 走ホ比） 

Dhrystn (四則满巧:）比。 25 MHz - データキャッシュオン•プ 
ログラムキャッシュオンで MC 68000/ lOMHz 時の約4 . 3倍、 
16 MHz 時の約 2. 4ぶ。 

《2数 ft な贿なプロセッサ CZ -5 MP 1 標準価化54，800円（说別） 
:木化のの巧用ソケットじ ■ I 权りつけ可化。 

65,536を表示、動画表示を実現。さらにパワーアップした SX- 
WINDOWver.3.0。 

X 68000 独自のウインドウシ 
ステムとして定評の rsx- 
WINDOWver .2.0」 をさらに 
強化した 「 SX - WIND - 
OWver .3.0」 を標準装備。 

新たに、65,536色の自然をグラフィック-衣示を可能とした 
『グラフィックウインドウ』*を搭載。またアニメーション動晒を 
ウインドウ上で表現でき、ホ幡じコンピュータアニメーション 
が楽しめる 『 CGA ウインドウ』、さらに従ホのエディタのイメージ 
を一新、な度な日本語义1皆作成をサポーける SX-WINDOW 
が枢のな機能日本語マルチフォントエディタを標準装備。アウト 
ラインフォントの展關もさらじ廚速化が図られています。 
《 SX - WINDOW 上の 512 X 512 ドットのエリア内で-お巧巧■化。 

GUI じ対応する大容量メインメモリを搭載。 

メインメモリは標準で 4 M バイト、殺数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大 ii そのデータ嫂理じタホ 



応。また本体内の增設で、 I / O スロットを使用せず最大12 
M バイトまでが:張できます。化張したメモリはすべて32ビット 
バスじよる,な速アク七スが可能、俊れた拡張環巧でシステ 
ムパワーアップをサポートします。 

※メモリ奶役じは、 4MB のがが/1化 RAM ボード CZ-5BE4 樵;巧 
伽化54， 800PJ( 税別）、4 MB ザ/被 RAM モジュール CZ -5M 
E4 槪準伽化49，800円（税別）をご化用くださぃ。なわ CZ-5 
ME4 は CZ- 已 BE4 上じ装巧します。 

X68000 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使ぃや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計* 1 、すぐに 
使える富機能ソフトを標準裝備。 

•25 MHz では速すぎるアプリケーションも、化米のクロックほ]彼数 
( 1 OMH z / 1 6 M Hz ) でホカ作可化なソフトコンパチホ祝殷削-参 
65,536色い]時巧をのむが化グラフィックス（ムと - 大衣巧ェリア 
51 2 X 512ドット）、1 024 X 1024ドットの•灾则丽ェリアを持つ商解像 
度お巧化力（ム i 大お示ェリア768 X 512ドット•カラー液品デイス 
プレイ化川 I け* 2 は 640 X 480 ドット）、疑似苗;解像度スーパーイン 
ポーズ（インターレース方式/ 512 X 512 ドット•が川デイスプレイ 
テレビ化川 I 巧）を装俯した南;がけ山巧自がたグラフィックス槐化。 
参外部 MID I 巧源もコントローノレ可能* 3 、ウインドウ上でホ辟に 
コンピェータミュージックががしめる MID I 巧源が化デバイスドラ 
イバ巧腿•ステレオ8オクターブ8巧:和?ま FM 好源、 ADPCM 巧 
贼参プリンタ、民 S -232 C 、 SCS しオーデイオ入か,如，イメージ入 
力など多おなインターフュイスを装備。•日本祀巧换タカ率やが 
作性をなめた口本祀フロントプロセッサ ASKver 3.0 拚賊。参化 
米のェディタのイメージを一がした SX - WINDOW ネホ応のな 
速多機化口木能マルチフォントェディタ概準装備参日本諷マ 
ルチフォントエディタ中に贴りが { t る絵やグラフなど力 f 備雌に作化 
できるグラフィックパターンエディタ参 MIDI 列■【にの X - BASIC 。 
アプリケーションソフトぉよび間辺が器のうち、一部巫力作しな 
ぃ (> のがあ0ます。がしくはシャープわぞががしが窓口にわ刖 
ぃ合わせくださぃ。 

《210 . 4巧!カラー液が,デイスブレイ LC- 1 OC 1 -H が';準邮けれ 
598,000ド](悦別）、お統ケーブル AN - 151 5X 惯準侧化 
4,200円（税別）をご化り K ださぃ （SX-WINDO W が応ア 
プリケーションのみ。た歡じ制限があります）。 

《3別ぶの MIDI インターフェイスカ f 必嬰です。 


5.25，， FDD マンハッタンシエイプシリーズ 





■X68000 た統のマンハッタンシエイブをがホ■5.25ィンチド002ぶ巧お 
■80MB ハードディスクの化 （CZ-510C)* 
■マウス•トラックボールが;が装脯 BASCII 準がフルキーボード採川 
《C 卜 500C じは、2.5ィンナ8〇1^8内が川ハードディスクドラィフで2-5»〇8 
/2.5インチ 160MBI 勺が用ハードディスクドライブ CZ-5H 16を用•をしています。 


忍巨 8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


本が牛キーボード+マウス • トラックボール 

5 . 25インチ FDD タイプ CZ-500C-B (チタンブラッペ巧を価巧398,000円(お別） 
■aSSiHICZ-510C-B (チタンブラック)巧準価格 48M00 円（税別） 

14型カラーディスプレイ 

CZ-608D-B (チタンブラッべ巧お価な94,800円（税另リ•チルトスタンド同捆） 


3.5，， FDD コンパクトシリーズ 


■32 ビットのハイパワーを鞋滿したコンパク！'フォルム ■SDD 村あ3.5インチ？002おおお 
■80MB'、ー ドディスク内が (CZ-310C) 炎■マウスが巧装備■コンパ外キーボード採用 
《CZ-300C じは、2 • 5インチ 80MB の化)!レ、ードディスクドライブ CZ-5H08/2 • 5インチ 160MB 
闲化川ハードディスクドライプ CZ-5H 16を用なして t 、ます。 

XKBB030 

ONAL WORK 

Compact 


32bit PERSONAL WORKSTATION 




本体 + キーボード + マウス 

3. 5インチ FDD タイプ CZ-300C-B (チタンブラッペ樣を価格388,000円(税別） 
CZ-3 け C-B (チタンブラック)なお価巧478,刪円(税別） 

14型 カラー ディスプレイ 

CZ-GOSD-B (チタンブラック)巧準価格94,800円（税別•チルトスタンド同楠） 




■わ問い合わせは… S グわ —7 も:^至 t さネ1 コンシュ—マ-センタ—西日本相談ま〒5化大阪巿剛音 i そ区長;化巧22番の号 凸 (06)621-1221( 大代ま） 

電子俄お巧業本部システム化器営業部〒5化大肢ホ阿倍お区長化町22番22号 0(06)621-1221( 大れ表） 








































































特別企画ネ火祭り PRO-68K 



The World of X68000 



TOWERJACK 



THE USER'S WORKS 




33 秋祭り PRO 郎 K 


34 付録ディスクの使い方 
36 Choreographer 

41 CHERRY BOY 

42 ペンギンと愉快な仲間たち 

44 壮大なるスペースオペラへの序章 
46 スクリーンセーバー画面暗前 
49 ウィンドウデザイナ(暫定版） 

54 円 SH.X 
57 SLASH に寄せて 
59 SLASH veiVLO 
66 SLASH 用簡易モデラ 
70 slashlib 


お田ミま 
お峭正祗 
巧肅巧二 
山田純二 
石上速也 
お上连也 
♦貧内威ま 
中野巧一 
巧内ぶ至 
巧地巧 
丹巧彦 


カラ 


16 

OhlX Graphic Gallery 

□日 GA CG アニメーシヨン講座 


17 

OhlX reader’s ざやらりし、 

暑中見舞いだ！ 


巧 

THE USER’S WORKS 

DIVE ON 


巧 

特別麵 

どど〜んと秋祭り PRD-B8K 


•THE SOFTOUCH 


20 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフ h ウェア /T □戶 1 日 


巧 

GAME REVIEW 
コットン 

八 fi 垣那巧 

24 

The World of XBBOOO 

西川善司 

26 

あにま一じやん V3 

巧渐がか 

27 

TREND ANALYSE 


111 

AFTER REVIEW 
リブルラブル 



<スタッフ> 

•編お巧/前田 m 参 測編集ち/化木章夫♦お集/山田魄二里谦史子な巧悟' 行•協力/巧田を化 
中お章林一が吉田幸一華門真人ま田》司が: t 巧二大ネ日巧が田が幸丹明を ミおが 
彥を•沢ミミが司馬な石上ぶ也柴田淳湘ホ史衡内お至進なホ到 参 カメラ/お山が巧 • 
イラスト/山田请义江口響子な巧哲史川原由唯♦アートディレクター/ A が牌巧 参 レイアウト/ 
元木昌子 ADGREEN 参 巧正/グループごじら 



D6GA CG アニメーシヨン講座 





















































mm :須巧 






141 

THE SENTINEL 


142 

シューテイングゲームコアシステム作成法 (4) 

巧卷克巳 


13 日 

第 75 回知能機巧概論一お巧目な計巧が!たち一 

バックア、ップ思い立つとクラッシュ 

有田隆也 

140 

X - OVE 円 •NIGHT 第 39 話 
おかしなこと 

ち原秀己 

歷/雛/プログラム 

18 

W 子 in CG わ〜るど[第巧回] 

ま文どおりの料理店 

江口咎子 

72 

SCSI パックン TOWER JACK (その 1 ) 

TOWERJACK 

頼藤；ま 

76 

□hIX LIVE in '93 

ホ巧予想図 H (X 即邮日 • Z- MUSIC 用 SC- 日 5 巧応） 

「 □U 诉 m 」 より PASSING 日 REEZE(X 即〇日日 .Z-MUSIC 卡戶 CMB 風 

山田開 

館野暢 

82 

( 善 ) のゲーム S ユージックで八'ビンチョ 

西川善司 

B4 

ファイル共有の実なと実践(その 2 ) 

MS-DOS アシンとの接続 

曲井清人 

邮 

が連我八ードコア 3 D エクスタシー 

SIDE A 電脳遊技空間への野望 

SIDES ヴァーチヤルドラッグを超えろ 

丹明彦 

横内威至 

97 

こちらシステム X 探偵事務所 FILE-V 

フッてボケて、ツッこんで 

伊藤雅彦 

104 

(で)のショートブロば一てぃその 49 

し、けいけごおごお 3D 

古村聪 

113 

X 日邮邮マシン語プログラミンク Chapter 吕岛 1 

クィズ大会 - 

村田敏行 

118 

吾 II は XB 邮邮である[第甜回] 

DMA しよラ d ； 

泉大介 

1 巧 

D 己 GA CG アニメーション讚座 ver . 2 . 5 日(第 10 回） 

これからの DoGA 

かまたゆたか 

132 

目指せジョイスティックの星け） 

理想を手に入れるための道 

イ尹漉見あきら 

135 

Creative Computer MusicA 門 ( 25 ) 

和音の発生 

脯康史 

雨 

ANOTHER CG WORLD 

江口響子 


巧銃者フレゼント ……145 
ペンギン巧報コーナー…… 148 

FILES OhIX …… 150 
巧問箱…… 158 

STUDIO X …… 154 

編！!室から / DRIVE ON / ごめんなさし、のコーナ ー/ SHIFT 呂 REAK / microOdyssey .…. 

• 15 B 


1993 OCT. 
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UNIX は AT & T BELL し ABORATOR 记 S の OS をです 
Mach は力ーネ年 ’ ーメロン大ザの OS るです， 

CP/M. P-CPM. CP/MupIs. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2. XENIX. MACR080, MS C. Window 
s は M に ROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は M 忙 ROWA 能 

UCSD p-system はカリフ , ルニア乂ザ巧*を 

TURBO PASCAL TURBO C. SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATION* し 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS 忙はハドソンソフト 

のな巧です . その化 . ブログラム名 . CPU をは一がに 
をメーカーのを SS® 巧です。本文中では " TM","R " マ 
— クは明 g 己していません。 

本巧に巧化されたブログラムの*作巧はフログラム 
けがをじ巧巧されています . ま mt 上 . 阳 S ヒ巧紀さ 
れたらのがか.個人で使用するほかのお晰なおは巧 
じられています。 


■ぶ告目次 


アイビツト電子 

C A レ* >7 A . 


..167( 上) 

. 1 n 

じ/" V し/ゾ . 1 U 

扫 1 /只 リ了义 WI 

4+ •、ゾロ ピ 


. 1 〇〇 

. 0 

ブ ノノ h . 



J & P . 

シャフ . 

4, 4- -#1 . 

. 表 2 •表 4* 1*4-7 

. 1 〇 

兀で兀 

ネオコンビユー 

D ぶ A . 

タシステム" 

•167( 下） 

， 1 G ク ー 1 CG 

r 04 A . 

マイクロウェア 

満開製作所 …… 

•システムズ- 

1 D と 1 D ご 

. 9 

...11.161 



















































先が 面白くなる。 

ウインドウ環境のプラットホームを確立、 SX-WINDOWver •义〇 


〇 


〇 


も 


か 



I ，••、•-• H ••■ 化 ;• 、い }’ 

雨 I が所祿函厮 


ががが 

PnT4 »| 阳な •£ PnT4 *7 


♦この画面はに告用に作成した、機化をが明するためのイメージ画面です。また、を;1アイコン等は、 SX-WIND0W ver.3.0 がもつ«化を巧って作成したもので、樣单装備のものとは異なるらのもあります。 
•本広吿中のエディタてホ示している文字のフォントは Zeit 化の、 r* か1具架が J のフォントを巧巧しています。 


巧 

〇 


@ 


曲 


巧 


⑩ 


の 


の 


が tr - 方 0 祝巧さ《 


•がか、合わせは...コンシユーマーセンター西日本相談室干5化大お巿阿倍野区及池町22を22号 0(06)621-1221( 大代巧） 
巧子機器み業本部システ厶おお営巧部干5化大阪巿阿倍野区ち池町22ホ22号 0(06)621-1221 (大代を） 



























































































こ見た GUI の新展聞。 


SHARP 

で、ノ 目のがけどころが、 

•••'品•ブ•品。…'* 三 


〇マルチフォントエディタ編集例。文字 
ごとに文字種、文字の大ささの指定、 
修飾が可能で、イ :><— ジデータの貼り 
付けち 0 K 。 

© CONFIG . SYS や AUTOEXEC . 

己 AT などの編集に便利な「エディタ j 
モードの例。このよラに日本語マルチ 
フォントエディタは、用途に合わせて力 
スタマイズでさまず。 

©0 の画面をプリンタで印字した例。巧 
応プリンタち増えました0 (カラー印刷 
は誤差分散により的，的6色巧応） 

〇「パターンエディタ J で作成したデータ 
を、背景に設定でさまず。 

©バージョンアップした日本語フロント 
プロセッサ ASK 郎 K ver .3.0 の辞 
害メンテナンスがウィンドウ上で巧能。 

©オリジナルに作成したアイコンパター 
ンの例。 

©アイコンデータや背景データを作成 
ずる「パターンエディタ」。义字の貼り 
巧けなど、編集機能ち一段とフレンド 
リーに 0 

⑩引が512ドットの範囲内で的.閒目色 
の表示が可能。 

©さまさまなグラフィックフォーマットに 
対応してし、まず。 

⑩ 任意のサイズに縮小•化大表示可能。 

® 異なる画像フィーマッ h へのコンバー 
K がでさまず。 

®「 CGA ウインドウ」、目5 . 的6色（最大） 
のコンピュータアニメーション表示が 
可能でず。 


発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウシステム、 
SX - WINDOWver .3.0 が提供する新たな GUI 環境が 

さらなるウィンドウ時代を予見する-〇 

国産オリジナルウィンドウとしての意ホ、未来への確かなビジョン、 

ユーザーインターフェースや高速化へのゆるぎない探求が 
ここに凝縮されています。 

65,536を表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、 

イメージデータのコピ ー& ぺースト、 

動画、音楽/音声再生をサポートするマルチメディア環境。 

そして、何よりもこれらが密接じ連携して 

統合的にハンドリングできるエキサイティングな環境を創造しています。 
未来を照準に入れたウィンドウアーキテクチャ、 

そのインテリジェンスがいよいよ X 6803 日/ X 6800 日シリーズで享受できます。 



1X68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


XIB8000 

PERSONAL WORKSTATION .XVI 


_ X 68030 _ _ X 68030 Compact _ _ X 680 邮 XVI _ X 68000 XVI Compact _ 

M — 画而誦 , M 




















































SHARP 



X 68030/ X 68000シリーズ、 

成熟するウインドウ環境で 


SX - WINDOW 巧応ドローイングツール。待望の SX - WINDOW 開発支援ツール。 


nasydraw かがぶ 


CZ-264GWD 標準価格19,800円（税另 IJ) 



ホビーカ、らビジネスまで幅広いみ野で活用できる、待望のドローイン 
グツールです。イラスト、 フロー チャート、地図、見取り図など各穗グラ 


SX-WINDOW 閱ぉキット 

WhrkrnomT みが K \ 


CZ-288LWD 9月発売予定 



SX - WINDOW 用のソフト閱発に必要な關発ツールやサンプルプ 
ログラムを装備。プログラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 


フィックが製図感覚で作成できます。また作成したデータは他の SX - 
WINDOW が応、アプリケーションでも利用でき、企画書やプレゼン 
テーションを料の作成をサポートします。 


バッグい、った一連の作業を SX - WINDOW 上で効率よく実巧でき 
ます。初めて SX - WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、側‘単 
に基本機能の理解ができる33種のサンプルプログラム付き。また各 



■スピーディな作図作業： 製因感党で図おや文字がスピーディじ作成でき 
ます。一度描いた後もォブジュクト単位の移動やを形、回転なども藻•早くお巧に巧え 
ます。またお数のォブジ卫クトをグループ化したり、化昭の閒を（ロック）も俯単です。 
■多彩な編集機能を装備： 図形のィメージを損なわない化大•縮小機能じよ 
り、レイアウトの確認や細部の編化が可能。义夕編集では、を稀フォント、スタイル、 
サイズが指定でき、特に文字サイズはポイント、級が、 mm 単位で巧なじ变おできま 
す。線の編集では、線幅、矢が、点線のパターン巧おも可能。また、透明なレイヤー 
(巧）を何枚も重ねるような方法で作図でき、さらにライブラリを利がしてをのデータを 
ストックすれば、巧利用時に大变じ便利です。 

■ベジエ ffl 煤をサポー•卜 ••点と点を結ぶスムージング化巧の他、ベジェ曲線を 
サポートしていますので、少ないデータなでもが雑な図形を備単に揃くこと力できます。 
■ユーザーフレンドリーを追求したやさしさ： SX - WINDOW の概準り勺 
なユーザーインターフェイスに準物していますので、 SX - WINDOW をすでにご利 
用の方であればマウス、アイコン、ウィンドウなどのぶ本棵作を学ぶことなくすぐじか図 
が始められます。作図ウィンドウは、メモリの許す限り才ープンできますので’、ウィンドウ 
問でのコピー&ペーストら巧能です。 

■豊芭なデータ資産が活用巧能： 本ソフトで作成したデータを他の SX - 
WINDOW アプリケーションで利用できます。 H 本語マルチフォントエディタ「シャー 
ペン . X 」 なりこをのまま貼り込み、化闽醬などへの献リら可能。またサンプルデータを 
鹽宮じ用なしている他 、 「CANVAS P 民 0-68 K 」 のドローデータ 、 「Easypaint 
SX -68 K 」 のデータををのまま本ソフトで利刚ずることもできます。 

■レーザープリンタドライバを付属： レーザープリンタ ( ESC / Page、LIPS 
- m ， PostS ぴ ipt ) の高解 f を巧で美しい印刷が可能です。また このドライバは SX - 
WINDOW が化;の他のアプリケーションでも利則することができます。 

が sc/Page はセイコーエブソン ㈱ の、 LIPS-III はキヤノン ㈱ の、 ver 3の 

PostScript はアドビシステムス•化の登が刷票です。 ^~~-—— 


マう、ージャ解説と閒数リファレンスの詳細なマニュアルも装備していま 

，一。 余メインメモリ 4 M か义上、 SX-WINDOW ver .2.0 W 上 、 C compiler PRO -68 K ver .2.1 が必、巧です。 





■開発ツール 


■サンプルプログラム 
♦基礎編 (23 種） 

みマう、ージヤの基本のな機能のみを 
用いた茲本動作の理解。 


• SX デ八ッガ 

SX - WINDOW 上で被数のプログラ 
ム刻巧時にデゾすッグすること力できるソー 
スコー ドデバッガ。 

♦リソースエディタ 

SX - WINDOW 上のリソースをリソース 
タイプごとの編集ウインドウでビジュアル 
じ作ぶ•編化が可能。 

♦ U ソース リンカ 

C コンパイラやアセンブラで作ぶしたリ 
ソースデータファイルけブジュクトフアイ 
ル）をリンクしてリソースファイノレを作成。 

♦サンプルゾイク 

サンプル プログラムの コンパイル 作業 
を SX-WINDOW 上から、 XCver 2. 1 
の MAK 臣 . X をか f び出して、自¢1 力菜巧^ 
する怖おメイクユーテイリテイ。 


♦応用編 (4 種） 

化礎編での基本機能を応用した備が 
なヴリヶーションの作成。 

•実用編(目種） 

化礎/柩用編での機能を駆使した、奥 
用的なアプリヶ—ションの作脱 

■その他フアイル 
•インクルードファイル 

C コンパイラとアセンブラ用の脚数を 
お、データ定義ファイル。 

•ライブラリファイル 

C コンゾ《イラ用 I 冯数ライブラリ。 

7ニュァル 

•ユー ザーズ マニュアル 
•プログラマー ズ マニュアル 
♦ SX ライブラリ マニュアル 


S 夕 tr - 方 0 祝式さが •わ巧い合わせは…シャーフ诚巧子お器巧巧本部 AVC システム事なお進ま〒化2東を都新宿区巿を八巧町8ホ地巧 (03)32 说-1161(大代表)‘ 












































新製品 

忍 B 目 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


さらに商度な創造次兀へ 



•お.的6ち巧応、曲画ウィンドウ巧が装備。 



皆嗟鸣觸戰?辱^ ■ 

，•曜 心;。 


C>X^WINDOWvci ： 3.o システムキット 


CZ -294 SS (5 ィンチ肋/ CZ -294 SSC (3 M バ肋を標準価格19,800円(税別） 

自然描跡こ迫る美しいお現力呵能な65,536を表示のグラフィックウィンドウを装備。さら 
じグラフイックウインドウ巧でのア ニ メーション 
動曲表示、各穗グラフィックデータのコン 
バートも実現しました。またイメージデータの 
貼り巧けなどをサポートした H 本語マルチフォ 
ントユディタを始め、クリ卫イティブワークをま 
巧ずるお々の便利が能を装備、 Human 68 k 
ver .3.0 システムディスクもが属しています。 

« メインメモ IKMB な上虫、巧です。 SX - WINDOW ■■■■ 
ver .1.0/1.1/2.0 をお持ちの方にはちなパージョンアップを巧っています。 


bx^wimow デスクアクたヴ u 集 


CZ -290 TWD 巧準価格14,卵0円（税別） 

SX - WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ染です。スク 
リーンセーバ、アドレス帳、電子手贩通 
信ツール、パズルなど12種類の邀宮な 
アクセサリが収められて L 、ます。 

田キーノート回スクりーンセーバ图スクラップブッ 
ク团ミュージックボックス固ハイバーリンク （巧 子 
手 巧 巧信ツール）固アドレス巧スケジューラ 
固ウィンドウアイコニファイ国ソフトウェアキー 
ポート徊バズル 回 ファイルサーチ（ファイル 検索 

ツ—ル)陌フォントリンカ。り MB 、 ver .3.0) 



•「 SX - WINDOW 開発キッ h 」 のサポー h ツール。 


開発キッ h 用ツール集 


CZ -289 TWD 10月発売予定 

S } C - WINDOW 閱発キットをさらに使いやすくするためのツールです。 SX コール 
の俯易リファレンスを俯単{娘索するイン 
サイド SX 、 イベントの発生を常時監視確 
認するイベントハンドラ、リアルタイムじ メモ 
リブロックの利用が況を表示するヒープ 
ビュー アなど11穗の ツールが 用歳され て 
います。 


(2 MB 、 ver .2.0) 





倉賊の 5$)! かが /r 


立ーザー 

逆!!編 


Ct 293 AW (5 インチ版) CZ -293 AWC (3.5 インチ版)各標準価格6,80肌(税另リ） 

10年にわたるユーザーの投稿なに巧作306面が目白押し。まさじながホの披 
強版が SX - WINDOW 上で楽しめ3 
す。移動可能先が表示される AI 機能を 
供膊、またマウスをクリックするたけで怖単 
じ閒題を作成できるエディット機能や、 

キャラクタを替えてちょっと違った募四気 
でゲームが楽しめるキャラクタを更槐能 
も装備しむ、ます。半年で ㈱ すたらあなた 
は天ネ?てづ'。 な MB 、 ver . 1.1) 



I マルチタスクが能をはじめ、通信 巧 境がさらに充実。 


Lommunicanoit み敵 


• ウインドウ巧応グラフィックジール。 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円(税別） 

逝も湖巧をさらに高めたウインドウが応の通信ソフトで 
す。マルチタスク機能じより化のアプリケーションソフトを 
実行中でも俯単に通信が可能。また、ホスト局をクリック 
するだけの自動ログイン機化、初必者にも所’単なプログ 
ラム機能、嚴新モデム (20 穗類）もフルサポートしていま 
す。 り MB 、 ver . 1.1) 



SX-68K 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円(税別） 
マウスじよる俯単操作、65，536を中16色の多彩な表 
現、クリエイテイブマインドに応えるウインドウが応ペイント 
ッーノレです。问時に複数のウインドウを關いてお巣で 
き、各ウインドウ問でのデータ交換もできます。 

(2 MB 、 ver .1. T ) 


> FM 音源サウンドエディタ。 1 


CZ -275 MWD 標準価な15,卵0円（税別） 

化のミュージックソフトで满葵中の巧化を、備単じ作 
ぶ、变巧できる マルチタスク 機能、またエディット、イ メー 
ジ、 ウューブの3 つの 編お/確認モードを装備。作が中 
の靑色も50曲の自動演葵でリアルタイムじ確認、編化 
できます。まさじミキサー感なで宵削りが楽しめる ッール 
です。 （ jMB ' ver . l . l ) 


PRO -60 K 


シリーズ 


> X 郎日3日/ X 閒邮日巧応 


佩 PI 胤。 

NEW KIT 


CZ -295 し SD 9月発巧予定 

W メインメモリ 2 MBW 上が虫，巧です。 


C compiler PRO -68 K の X 68030 が応版。 
MPU 68030、 MC 68882の命をセットじが応し 
たアセンブラ、デバッガ、 ソースコード デバッガを 
が成。また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ver . 
3.0 じも対応。新たに GPIB ライブラリ、 MC 68882 
が柩フロートライブラリを付腐しています。 


me compiler PRO -68 K / ver .2.0 八が. 2.1 をわ持ちの方には有がパージョンアップを巧います。 



*( 2 MB . ver . l .1) の巧示は、メインメモリ 2 MB な上、 SX-WINDOW ver . I . lia 上が'必要であることを示し主す。 

* 発巧予巧のソフトの画面はまかとは異なるホ合があります。 



















































































何がよくなったか... ァチ王 ー ル 

Ver . ス，〇 


プロ仕様ペイント、ソール Hyper Image Processor Matter 





8 .タブレットの «« 座傷が巧 

要望の高かった絶が座巧にもが応。画像トレース時などじ威力を発揮 
します。 

9•おまけソフトで®おステレオグラム 

ステレオグラム制作ツール "FUCKER.X" 同栖 

10•その他 

◎スプラッタプラシパラメ 
◎裏画面ぺージ内容表示 
◎ブラシパターンデータのを更 
◎ぺースト時の、コピー画な一時表示 
◎TIFF フォーマットのグレースケール画イまをサポー 
卜しました。また、256色パレット付の TIFF 
ファイルや、ビットマップ TIFF ファイル 
の口ードも可能になりました 


巧な能 

1.がルーペ«能 

ノーマルルーぺを大幅に機能化巧し、通巧のメインメニユーの機能を 
ほとんど使用できるようじしました。さらじスーバールーぺモードア 
イコンを新設し、ルーぺのがおがノーマルモード/スーパーモードに 
切り替えることができます。また、ルーぺブームアップ•ダウン機能 
によりルーぺ編集中のがおからいきなり倍率を巧更することができ、 
編集作藥のスピードを大幅に改蓄しました。 


2•が方がの/\‘レツト採用 

8をのを本色パレットから巧みの色を選ぶと、そのをの閱係色32色を 
サブパレットじ表示します。 

また、サブパレットにもそれぞれ自由に色をセットできますから、全 
部で264色をパレットとして使うことができます。 


3•インクモードの迫加 

を本的な描画の方法として、インクモードを新おしました。インクモ 
-ドとは、描画する色を透明インクとみなして、描画先の色がをけて 
見えるようじ描くモードのことで、例えばち色の上に水色でおくと、 
巧色になります。インクモードには+と一の2巧巧があり、+は前述 
の普通の透明インク、一は描画先の色から描画色をを抜きするモード 
です。インクモードが OFF のときはな来通りの描画モードです。 


4•マスクま瑞の巧ち 

従来の反転表示状態のマスク表示をやめ、パレット切り替えによるを 
を化表示でマスクを表現します。青ブレーンのみ变化させますので、 
マスクがかかつた部分のイメージが比較的よくわかります。 


5. SCSI 巧器への巧巧 

© SCSI スキャナが応 
SHARP JX-320,JX-325, 

EPSON GT- 600 0，GT-6 凯 0,GT- 8000 
◎ S C S I プリンタが応 
Canon BJC-820C, 

SHARP JX- 700 0,JX- 7010 


6 •スキヤナー誘み巧りガンマ補正なお 

◎スキャナーの読み取りぶ巧•色補正を完全ソフトウエアが応じしま 
した。る機種の補正描能じよらず、自由にガンマ補正をかけることが 
できます。 


7.プ U ンタ出力の离法化と色巧正巧能 

アルゴリブム見直しにより、一部のカラープリンタ (IO-735X, BJC- 
820C. DeskJet505J) での印刷時間を2倍近 < 短縮しました。さらに、 
印刷色補正機能としてカラープリント時に、 CMY を独立に色補正す 
ることができます。そのイ也、印刷位»の上マージン、ホマージン、巧 
刷枚数、カラープリンタのモノクロ印刷などもサポートしました。 


10月中旬発売吊定 


が応機種 X 68000/68030 (推奨 4 M バイト） 

価巧39,800円（说巧 J ) 


大画面編まも思いのままに 

引 2X512 ドット標夕画面の解像巧では、フィルム出力をして印刷物に 
するには不足です。 

マチエールではメモリー巧設により巧大 2048X2048 ドットの画なをリ 
アルタイムに編集できます。 

巧がの画面で巧适編荣 

512X512 ドットを同時に最大5画面までもつことができます。（要4 
M バイト）絵のバーツを作っておいたり、2つの画面を合成したり、 
クリエイティプワークの能率がアッブします。画面間の便利な合ぶお 
能もいろいろ用をしてあります。 

なが文ぎの巧ぶち巧お 

どんな図おも巧単になか表現することができます。 

「書体價楽部」 （Zeit 社:）のアウトラインフォントや、スキャナでと 
りこんだロゴマークなども、マチエールでなが文字じすれば、ビジュ 
アル効果も抜群です。 


デイザでフルカラーをま瑞 

マッハバンドのない美しいグラデーシヨンは、角を-巧滿率とも自由 
に設定可能、4隅の色設定もできます。ぼかし *3 次元表現など宙巧な 
画像処理も1670万色フルカラーで実現しました。 

ジャギーのない高品質 

拡大-縮小.を形.バースをお•メッシユをおなど、すべて才ーバ ー 
サンプリングじよるジャギーのなし、ち品巧を実現しました。 

彩な} iS なお 

コピー•クリップコピー•タイルコピ ー• 拡大.縮小.をお.回お. 
バースをお•メッシユ巧形.円巧マッピング.円巧マッピング.巧面 
マッピング.領域を換.矩おスクロール•ミラー巧お.を裡マスク域 
能など。 

専用ソフトなみの画傳巧理»能 

ネガ反転•デイフユーズ.ぼかし•モノクロ化.二値化.ランダムノ 
イブ.平滑化-がが化-給郭抽出.レリーフ-モザイク•フレア•コ 
ントラスト補正•色ず巧など。 

巧いやすいスキャナ入力 

スキャナ原楠台のプレビュー表示をマウスで範囲指をする巧単巧作。 

富なおなプ y ンタ出力 

画面の任意のお囲を、最大 A3 までの自由なサイブでプリントアウト 
できます。 


■巧巧画なフォーマット-入出力巧巧 

画像フアイルおホ P に. GL3 - IMG - RGB • TIFF 
(Mac • TOWNS 互換） 

カラープリンタ CanonBJC-820J ほ CS はホ応） 

HP DeskJet 505J 
SHARP IO-735X - CZ-8PC3 • 


モノクロプリンタ 
ビデオプリンタ 
ビデオ取り込み 
カラースキヤナ 


タブレット 


CZ-8PC4 - CZ-8PC5 
SHARP JX-7000 - JX- 7010 (SCS は‘说 ） 

NEC PC-PR406 - NEC PC-PR801 
Canon BJ-10V . ESC/P 系- PC-PR 系 
SHARP CZ-6PV1• NEC PC-VC101 
SHARP CZ-6VT1 
SHRAP CZ - 8NS1 - JX-220X 
似上純正パラレルボードが応） 

SHARP JX-320 - JX-325 (SCS はホな〉 

EPSON GT-1000 • GT-3000V - GT- 4000 

GT-6000 - GT- 的00 • GT- 8000 (SCS 脚肋 
NS CalComp 33070 SER • WACOM SD-510C 


※機能化おじともない、メモリー 2M バイトの場合は！{画面が使用 
できないなど、機能が一部眼をされます。 

《マチエール登録ユーザーの方々じは、有 fit バージョンアップの 
お知らせをお送りします。 


が:か t サンワード 

Sunward 

イ^^〒213川齡高津区下作延1043 


TEL (044) 855-4335 









































• 0S-9/X 68030シリーズラインアップ 

OS-9/X68030 V2.4.5. 

Ultra C & Professional Pack VI. 1 . 

Technical Tool Kit V2. 4. 5. 

X Windows VI1.5. 

MPFM フル動画 Vl.O. 


(がホり）リアルタイム•マルチタスク•オペレー 
テイング•システム（が-りに、シ A， ーブ X(;W):{() 
が応祈版がな場。 UNI X ライツな 操作‘化 
と洗練さ U た機能で、 X(;W):{()c /) 機能を 
人Iおに 引き, |||, します。 

♦リアルタイム•マルチタスク OS 
参マルチウィンドウをサポート 
•最大10ユーザーのマルチユーザ 環境 
•大容量 SC S Iハードディスクをサポート 
♦テキストエティタ/ i MACS を 標準装備 
♦VJ 巳 •TV2.0 じよるす夫適な日本語入力 



HD BUSY 


価格 

¥25,000( 税另リ ) 


伽格 ( 税別 ) 

. ¥25,000 

. ¥45,000 

. ¥ 20,000 

¥30.000 8 月末 
…未定關発中 


※ソフトウュアの内容.仕憐は、な良のため予告なく変巧 
する場合があります。 

※〇 S -9 は、マイクロウェア•システムズ(株)の發録商標です 。I 
《 X 68030 は、シャープ(株)のを錄商標です。 

《 VJE - Y は、（株いた/クスの绩錄商標です。 

※をの他製おお、を社名は、み社の登録商標または商概です。 

※この製品の無断複製、レンタル等は、法律によって禁じられてぃます。 
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マイクロウェア•システムズ株式会社干101東京都千代田区外神田打目17番3号 ‘TEL. (的)3巧7-卵邮(代） FAX.(03)3257-9200 
































明歴灣 


忍巳日日日日シリー :X 
(^ ssoso 巧応） 


八ードディスク巧応 


で1991,1993 SUCCESS 


ある曰のこと、巧が、曲の波動が化のプ IJ ズムを狂わせ、世界中 
の光をずいこみ始た。それから、曲の巧が統を、おったままの巧 
を目觉めさせる方法がわからないまま、人々は不巧な生活ををっ 
ていた。いっぽう、そんなことにはまるっきり巧巧むな、食いしん 
巧魔ま巧いコットンは、巧辆シルクからのお顧いも巧らんぷり。 
ところザ、*巧を退治ずると大好巧の WILL 日 W (ういろう)が手 
にはいると曲いて、お目々キラキラ I とにもかくにも、コットンの 
WILLOW 採索の旅の)が始まりまず•"…ザ？ 


¥9,800(税別） 

5，ド0乂2枚組 

3.己インチ•ディスク•ドライブを 
ご使用の方へ 


5インチ版をこ ' W 入の上、そのフロッピーディ 
スクを当社、カスタマーサポート巧巧に郵送 
してください。 3.5 インチ版デ f スクをぶちいた 
します。（送料当社負巧） 




をん. 


确 




可■う fT す部讀巧# 


a 信販売： 当なのが品をお近くのパソコンショップでお質しぶめになれない場合、通信販売ちご利用いただけまず。 エレク I - □ニック•アーツ•ピクター巧式をな 
商品名、機種ち、住所、氏を、巧話香号を明記の上、を記住所まで定価プラス3%消巧税分を現金書留にて通信販売部 〒巧0東京都お谷区神宮前 g フルークス外苑 

宛にお送りください。（送料当な負担） 製品に閒するお巧合わせ： 03-5410-3 け0(月〜を、13:00〜け:〇〇) 












巧戸 賴美 
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Comp 日け XVI 24 M 構庐 — 
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10/16/24 の 3 段 


切替。 1 目/ 24 MHz 


は、背面 h グルスイ 


ツチ(こより切替。 

RED ZONE の24 
MHz で正常に動作し 
ないソフ h などがあり 
まずが、]日/ 16 MHZ で 
ご使用(こなれまず。 
弊なにて一年保証。 


(型番： MK - FD 1) 

¥ 39,8001 

•シャープ製 CZ -6 F □日 
■コンパチブルモデル 
が 一 h イジエク h 機能が 
♦料フロン h パネルけラ材） 
応機種 

CZ - 日 74 C /3 日日 C /31 日 
C |/500 C /510 C 

I パステルカラーリングは、 
オヴシヨンでず。定価プラス 
5£日日円となりまず。 

©©(§)•© 

シャープ製已インチ [f ホイブ完全コソ > 《チ FDD 

满願式棘 M ， 熙動装置夸號 


mm 



MK-FD1 発売 i 庶セット価が AE み常 Nr)¥180,000i/¥1B 5,000 ( 織 ) 

♦ 98 用バス 7 ウスアダブタ (MK-WI) 8 が日発売テをげ伽铃， 500 税別 ) 


通信販売の方法 

★お ま化いと巧®のお届け 方法 で、串前に竜話連巧をしで下さし、。 

♦現金 »留、巧使捉控のい ずれ かの巧さ、ご入金お誌の ★現を ■留、が 便 振替の巧ホ 

を、 な 曲があれば 1 埋間 W 巧にをを巧しまず。 〒け 1 B 岳区長齿卜巧-? 3 Muse 西触が F バソコンシヨッフ巧巧 

♦化を引換 （雇仏い）にて を お受け巧しまず。 東 ま已-己 邑白呂 01パソコンシヨッフお骑 

♦面晶 到* を I 巧 間 W 巧の巧期不良は 巧 お巧換致しまず。 ♦ごま义の巧は、郵巧 おち •を 巧 •氏ち- 巧 i さ 番号を0 

♦現金一活仏いのみの取扱いとさはでいただきまず。 ず こお 入下さい。 

♦造 淀は到着を5 日む内に未閒お であを 料はお客な負担 ★お問いさわせは做)- 3554-7441 [巧一を llam ~ 目口村 


パソコンシヨッフ满屏 

郵便振替東京已一已巨呂2己1 
口座名 パソコンショップ満開 

TEL 03—3已已 4-7441 
※住所* FAX は満開製作所と同じ 


㈱ 満開製作所 

干171東京都豊島区長崎1了目 
2日-?3 Muse 西池袋吕 F 
下巨し03 -3 百己 4- QSQ 吕 
FAX 03 -3 已已 4-3 曰 5 B 


(、ツクモパソコン本店 II 3 F でも展示-販売中/) RED ZONE のご購入には、承諾書が必要なのでお電話(こてご請ホください。 























X ユーザ必携! 2巻そろって堂々発売! 



い 1’ 0 g r a m m I » 货 Series 


を骑智裝-卜中が巧一 + お如が於十ず野幸お接着 

㈱’ 

X68000 

Develop. 

B5 判•プラスチックケース入り 
2冊セット(分売不可）ディスクイ寸 (5"2HD2 か組） 

定価も800円(税込) 

本書は、 X 68000 用に移植されている C コンパイラ X 68000 
GCC ( GCC )、 アセンブラ High speed assembler(H AS )、 リンカ High 
speed linker ( HLK )、 デバッガ GNU Debugger ( GDB ) について新たに 
書き下ろしたドキュメントであり、開発キットです。付属ディスク 
にはこれら4種類の開発キットとサンプルプログラムを収録。ライプ 
ラリには、 XC コンパイラおよび同シリーズの riibcj のライプラリ 
が利用できます。 

rVol .1 Programmer's Guide 」 rVol .2 Reference 」 の 2 冊より巧成。 
Vol .1 では、基礎知識と GCC 、 HAS 、 HLK 、 GDB のを擔能および操 
作方法じついて解説します。また Vol .2 では各種オプションスイッチ 
やエラー の対処方法じついてまとめ、 ハンディマニュアルと して最 
適です。 


CONTENTS 



P 1’ 〇 r a m m 1 n K Seri o s 


村上が一郎 + 秩巧が二 + 大西恵司 . 蘇看 

(# 2 ) 

X680x0 

libc 


B5 判•プラスチックケース乂り 
2冊セット(分売不可）ディスク付 (5"2HD2 か組） 

定伽7ぶ00円(税込) 

#1に続く #2は、 XC および X 68000 GCC で利用可能なライプラリ関 
数の集大成です。本書は、ライブラリ関数を rc 標準関数ライブラ 
リ」に OS コールライブラリ」 nocs コールライブラリ」 r マルチバイ 
卜文字ライブラリ」 「 SCSI コールライブラリ」「幅広文字ライブラリ」 
の6つのレベルに分類、著者らが独自に開発し、その解説を書き下 
ろしたをのです。 

rVol .1 User's Reference 」 では、ライブラリ関数を使用していくう 
えでの基礎知識やま意事項、およびファイル操作やユーザ营理など 
のライプラリ設計について詳述しました。また 「 Vol .2 
Programmer's Reference 」 は、付録ディスクに収録されたすベての 
関数についてのマニュアルとなっています。 


CONTENTS 



Vol.1 Programmer's Guide 
Chapter1X68000 開発ツール概説 
Chapter 2 X68000 GCC 
Chapter 3 X68000 HAS 
Chapter 4 X68000 HLK 
Chapter 5 GDB 
Chapter 6 Appendix A 
Chapter 7 Appendix B 


Vol.2 Reference 
Chapter1 オプションスイッチ 
Chapter 2 診 斬メッセー ジ 
Chapter 3 GD 己のコマンド 
Chapter 4 Appendix 


Vol.1 User's Reference Vol.2 Proarammer's Reterence 

Chapter1LIBC リファレンス Chapter1C 標準関数ライプラリ 
Chapter 2 UBC プログラミング Chapter2 DOS コールライプ 7 リ 
Chapter 3 Appendix A Chapter 3 に CS コールライプラリ 

Chapter 4 Appendix B Chapter 4 マルチバイトで字ライプラリ 

Chapter 5 SCSI コールライプラリ 
Chapter 6幅広文字ライプラリ 


* 本誌が巧の開発ツールをインストールするためには、 

シャープから発売されている rc Compiler PRO-68 りがか要です. 


顧 


ソフト/ X ンク巧なるな出版*業部 

干103東京都中央区日本巧浜巧 3-42-3 
TEL 03-5642-81 01:販売局 
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ックモヴロー八ルカード 


巧'宇:三’. ‘ T -^— 占^^.'- 品- 

I 葬!若街--.山. 
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8才難らが" 


巧 ；#* 


择ミ亞 

乂舍者受付中/ 

—国巧•海外でも使えるを汾能カードー 
ジャックス • VISA 、 セントラル•マスターの力一 
ドです。 々か仏い、ボーナス仏いも 0 K ! クレジッ 
卜申し込みと同時に力ード申し込み 0 K 。 

お申し込みはな的 (3251) 卵 9 日又はる店で 

★各闕 I では、 JCB 、 日本な曲、 DC 化糾力-けおり巧っておりミす。 
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をかが 
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• XBDO 邑 X 邮 030 シリ-ス巧 


TS-3XR 

シリーズ 


<仕« 

♦ 3.: 
• ユ. 

(テ 

• mi 
TS 

定価1 

TS 

を価^ 


MO がさ 

一番 h レこ 

し〇居は ec 
3. 日インチ化な巧ディ 

ユニット 

LMO - FMX 330 -TS . 

SCSI ケーブル . 

ツクモ特価タダ 

» MO メディスレンズクりーナー、フ 
* Hu man 68 K Ver 3.0 な上が化 S 


★モデム 

オムロン MD144XT1 

を価 V 52,800 

ツクモ特価衫夕< 

マイク日コア MGM 仙日 F 

を化 V 46,800 

ツクモ巧® タミ 


秋葉原各店 


巧平 口 AMIU. の〜 rM/ .iJU 

日.ネ兄麵：け〜 PM 7: 00 


ツ霄巧乃 V コ之:部襄 II 3 F 

ち；貫...お荀。1を離;麵）1纔聲/靡井； 

ックモバソコン本店11代表巧 03-3253-4199 1木毎週木嗤日 

ツクモこュ-センタ-巧巧 03-3 巧 1-0 邮7(巧当/がお）故每迎木嗤日 
(下取りな换、中古販売も行っております。） 

ぶをか日が祝日と重なる場合は営業致します。 


ちを坦1号店巧 052-2 的-1的5 
懲 AM 10:00 〜 PM 7:00 か毎週火嗤日 
をを*2号店 Q 日5日- 251-3399( 巧当/松原） 

裳 AMI 0:00〜 PM7: 00橄毎週水唯日 

れ峡さ店 

ツクモネし供店0日11-2の-巧扣(巧当/田口） 

尝, AM10:30 〜 PM7:30 棘毎週木嗤日 

DEP 日ツクモ呂巧を店巧01卜 242-3 巧9(巧当/鈴木） 

皆平日 AM10:40 〜 PM7:30 

日•祝日' VMOMO 〜 PM7:00 化毎週木嗤日 


ソソて I *. A — ハ—八广 nu onuKj しす。 


九十九電攤ホ 

〒1日 1-91 東京都千代西区巧田郵便局ネム害箱135号 

★巧品のごミ主文はな巧巧巧の上わ巧いします.★表示他なじは；肖*棋 
はをまれてわりま廿ん, 


通信販売の 




SHARPX 圆 D の事なら何でも#5うツクモにをまかせ/ 

XBMOO ] -ナ-は、パソコン本店 IISFo グ-ムソフト関逝が FI こ OPEN •グ 

城 ? i 



•巧たじ 32 ビット CPU ( MC 68 EC 030/25 MHz ) もなおし、がホ植 
の 2. 4 〜 4. 2 巧な上のスピードアップも夕覆/ 

• ぶかするウィンドウ巧な、巧いやすさと««化を追巧し、動画 
fill 能、 SX-WINDOW Ver 3.0 巧が 
• SX - WINDOW の»作巧境も考え、 4 MB メモリ内度 
•カラー巧 A ディスプレイ巧«可化 

5 インチ FDD モデル CZ-500C-B を価 ¥398,000 
5 インチ HDD モデル CZ-510C-B を価 ¥488,000 
3. 5 インチ FDD モデル CZ-300C-B を価 V 388,000 
3. 5 インチ HDD モデル CZ-310C-B を価 ¥478,000 

★ ♦★★★★★ 巧巧 < ★★★★★★★ 

X 扣030用 BM 曰麵 IftAAM ポード巧売// 

♦これ1かでいつをに 12 MB フル実巧 

SH -5 BE 4-8 M ックモ特んがり 



3030 _ 


おすすゆの組がをむ G 


一, 、ードデイスクと… 

CZ -500 C-B 

M 0 MB 八ードディスク 


¥398,000 

•••サービス 


ツクモ特価お多タタ;ククク 

一 X68000 の 5 インチモデルをお持ちの方には… 

CZ -300 C-B 
TS-XFDCA 


. ¥388,000 

. ¥9,800 

合軒定価 ¥ 397 , 8 〇〇 ツクモ特価 yj7 たククク 


脱 5 インチフ日化-ディスクドライフ 

1> 

パンチ 2DD/2HD/2HC フォーマットが巧 
-テイりテイソフトが* 
r バイスドライバー/フォーマッター) 
g サイズケーブルか 

;-3 XRl ( i ドラィブ） ツクモ特® 

'44, 的0 . . 巧 4 ぷ 00 

i -3 XR むび ラィブ） ツクモ特面 

"7,800 . Y4S ぶ 00 

npact XVI/X 68030シリーブでわないの方は、 
，ーブル （TS-XR5CAW® V 6, 800) が • 必*です。 


き■記憶装置 


♦ X 閒000 Compacts 即日30シリ-ス娜フロツビ-テイスクドライブ 

TS-5XR 

シ U —ス 


い、 


<仕样> 

• 5 インチ 2HD/2DD フオーマット巧巧 
• ドライブ番号切り換スイッチが 

• Compact XVI/X 68030用ケーブルが 

TS -5 XR 1( i ドラィブ） ツクモ特征 

を価¥53,800 . 寺 SS ぶ00 

TS -5 XR 2 ロドラィブ） ツクモ特宙 
を価 V 72,800 . 寺47ぶ00 


X 閒邮0/0抑シ IJ — ス用 RAM ボード 


ツクモ特価 

SH-B 日 E 卜 1 ME ( CZ -600 C 専用) . F / 1, 000 

PICHBE 1- AE ( ace / pro / pro 2 シリ- ス 用) ..… Y J 1 rOOO 

PI O-BB E 卜 2 ME 他巧ス日ット用) . YZ 3,000 

PIO - BBEA-UME (破 ft スロット用) . Y 39,000 

SH -5 BE 卜 8 M (X 68030シリ—ズ用) . ^ 46ぶ00 

CZ - 旧 E 2 A(xvi 専用) . 寺が,500 

CZ -6 BE 8 D (Compact XVI 再用) . \39 fOOO 

TS -6 BEEB ( CZ -6 BE 2 A / D 用拡 IRAM )........ ^ 29ぶ00 




ZI ンピュータアー!- 


げイ 


、セット 

¥ 178,000 

•サービス 


,000 

f ルター巧 ■ 


おずずめ 

SOSI 八ードディスク 

♦ KOM 曰八ードディスク 
ツクモ巧価 ^4ス,000 

•如 0 M 日八ードディスク 
ツクモ巧価 y 5ブ,000 

• 2 仙 M 日八ードディスク 
ツクモ巧価 y 夕たククク 


♦スーパークラフイックツールセット 
5¢が 1. 憤れ了しまクとマウスがいらない 

NS caicompg Drawing Pad {ダブレットセット) . 

サンワード Matler (マチエール） . 


¥76,500 

V 39.800 


ツクモ特価 y ブタグククク 合れを価¥り 6 . 3 〇0 

54けを八イウオVテイながにこんなに巧い 

ヒューレットパッカ-ド HP Desk Jet 505 J (インクジロト) ¥99. 800 

ヒューレットパッカード カラーキット . ¥12,000 

ァーペル フリンタケーブル . ¥ 4,800 

サンワード Matler (マチエール） . v 39,800 

ツクモ特価タグククク をれを価¥け 6,400 


♦プリンター 

48ドットカラー教お写プリンター ツクモ特価 

CZ - BPC 5 -BK \訓，ス00 

カラーイメージジ1ット ツクモ特 a 

IO -735 X-B mOfOOO 

♦カラーイ乂ージスキヤナー 
CZ -8 NS 1 ツクモ特■がみがり 


: ソコ I ン®信 


★ a 值ソフト 

日 V : •た一みのる吕 
こ, f クク： ツクモ特庙 i 7 ぶククク 

■へ •Communication SX - 閒 K 

マぶ00 ツクモ特 *57 んがり 



MIDI コンピユータ S ユージック特進たッ 


♦SC-55MKII ¥69,000 

♦SX-68MII ¥19,800 

♦Mu-1 Super V 25,000 
(キャンぺーン版） 

合れを価¥1け，800 


ツクモ特価 

^9〇!〇00 


♦CM-500 ¥115,000 

♦SX-68MII ¥ 19,800 
♦Mu-1 Super ¥ 25,000 
_(キャンぺ_ン版）_ 

合か定価¥け 9,800 


ツクモ特価 
ミん000 


ごを文は下記フリーダイヤルへ。 

こからでち通話料無料 
10120 - 377-999 

3-32 Si -9 dli わせはを巧及 J ま M 版へ。 


クレジ ッ h キムし、 

月々 V 3.00 0 W 上の巧等仏いも扣ホ 
なし、夏-ネボーナス2回仏いも 
受巧中/ 

る種 U —ス弘い 

<わし < は各巧にわ閒いをわせ下 
さい。ケースじをホせてご巧投じ 
のります/ 

現金書留払ぃ 

干 101-91 束な巧千代田区神田 
««« 化書な口 5号 
ツクモ « 柏センター Oh / X 化 

力ードキ厶し、 （¥5.000 が上） 

iatmu 兄での W 利用力ード、ツクモ 
グローバル々ード、 VI 戸力ード、セン 
トブル、シャックスホ»本人^||よリ 
爾 M [でへが申し込み下 * い。 

全国代金引さ換え配達 

お申し込みは 003-3251 -9911へ 
わ■は1本/ 

が遣日の指をもでネます。 

銀行振込キムぃ 

*化じ〇でわ届け先去ご*な下さぃ。 

= か供巧巧索雨支巧(♦い009939 
ツクモデンキ 



み/のボ—ナス I 括化(を莉手数料なし】詳し < はお巧い合わせ下さい。 















































































Macintosh ^.— ザーの 
創道力向上7ガジン 

11 ち 18 日巧刊 


月刊マ ツクユー ザ ー 
毎ち 18 日発売 

Ziff-Davis Publishing 社提携 誌 
Ziff-Davis Publishing 社は世界最大のコンピュータ専門出版社。 

43万人の読者を有する米国版 MacUser と9方人の読者を有する MacWEEK との提携により、 
正確かつ新鮮な情報を確実に報道していきます。 

創刊特別イ寸録 


CD-ROM 


ッッ ッ綿藉 g 麗展 







□oGA CG アニメーション講座 


ohiU Graphic Qallery 


今月は，連載のほラとは直接関係あ 
りませんが，最蘇游 CG 作品のなか 
からいくつか紹かしましよラ。 



しマッピング用画像データ 


1は，木星のマッピング用画像データです。亩森巧の佐々 
木さんからの投巧データで，ほかにも地球，月，木星とその 
が星のマッピング用画なデータを巧なしてくださいました。 

2, 3はともじ，そのマッピングデータを TAMEN . X で発生 
させた巧に張り付けさせただけのものです。 

これらのリアルな マッ ピング用画なは， NASA のデータを 
流用したものでもなく，また，木星まで行ってスキャナじか 
けたものでもありません。単なる手描き！（著作権は大丈夫 
だ）もう天才的！ただ，あまりにデータ容量が大きいので， 
おせの方法じついては，検討中です。 



2. 木星とガニメデ，そして，巧〈じイオを目日 a してみた 



3 . CGA マガジン3号じあった地球のマッピ 
ングデータに手を加え，雲を描いたもの 



EPA 2. X で有名な「宇宙人」森山さん制作の 
デモの一部。このデモでは，全編いたるとこ 
ろじ「森山効果」（ピカビカ炸裂）ゲ使われて 
います 0 

なお，左側の写真の曲面部みじまったくマ 
ッハバンドがないのは，最近導入された誤差 
祐がまを組み込んだ REND • X の実力です。 


126 ぺージ「ホー ムズじ 挑戦」 の コーナーで紹 
介した河内さんの巧巧です。7月号の連載を応 
用して，映り込みがおれながら，ぶおがにゲつ 
ていく アニメーシヨンを 制作されました。 ちょ 
つとましいけど，なかなか面白いか果が出てい 
ます。このようじ連載を応用してくれると，書 
いているほうとしてはとても落しいです。 
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暑中を m 、 だ/ 

ahsu reader がやらりい 


今年は，夏らしい天気があまり見られませんでした。ラむ，残念。代わりに， 
読者からの熱いカラーイラス K で，過ぎ去った夏を思い出してください。 
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注文どおりの料理店 


響モ nCG わ〜ミど 


义学時代の同級生 M から手紙がきた。 



； レス S ランを始めました t 

； どなたを，けつしてご遠慮はいりません { 


{ RESTAURANT ； 

西洋料理店 { 

1 CITYCAT HOUSE | 

ミ 都会猫軒 

} •あなたが召し上がりたいと思われるものを I 
} こちらでお像してお作りいたします i 

I •お好きな食べ物，を近の体調，仕事の近況 I 
；など同封の用紙じご記入のうえ返送ください } 
；•メニューは秘密，日時はのちほどご連絡い t 


ミたします。 \ 



あいつ，独なしたのか。そラいえば，学校に弁 
当を彼女の分までこまめに作ってきていたな。よ 
し，巧ってみるか。私は返事を害いた。すぐに M 
から連絡ガあった。 

曰階曰の昼下ヴり。店はスフィス街のなかじひ 
っそ0と建っていた。扉を開けると，白い幅子を 
かぶったシェフ姿で M グ出てきた。やあしばら<， 
卒業]^巧だねとひとしきりお製を交わしたあと， 
「今曰の客は吾ひとりなんだ。特別乂ニューを用 
意したぶ。気に入って<れるといいけれど」 

と言った。 

案巧された部屋には大さなガラス窓ヴあって， 
秋の柔らかな化ガテープルーがじまいでいる 。 M 
おすすめのよ<ちえた白ワインに□をつけると， 
すぐに料理ガ運ばれてきた。温かいコーン*ポタ 
-ジュ，生れ媽レモン添え。どれを私の巧物であ 
る。続いて出てきた大皿に，私はぎよっとした。 
それは，「お助けガール」の頭だった。 

「お助けガール」。一般事務補助7シン。電話の麻 
巧，経理業務，ワーフ□巧ちなどをする秘害代行 
□ボッ h といラのガわなりやすいかな。私ガ現巧 
の会なじ入ってから，開発をすっと手掛けてきた 
製品だ。が， CM はスンエアされ，いぶいよ売0出 
しといラところで，急に発売中止となってしまっ 
た。理をはこラだ。 

人件費削減のための機械化ガ進み，を業は人を 
あまり採用しな<なっていた。ひっくりかえせば 
化事じありつけない人間ガ增えてしまったのだ。 
事態を重<みた政府は，雇用促進のため7シンよ 
り人間を使ラよラじと，政府広報でキャンペーン 
を繰り広げた。人間の能力を尊重しましよラ…… 
と。人を採らない企業は非人間的だと思われて， 
イ乂ージガなんとな<悪<なっていった。失われ 
た信用を回復しよラと，企業はこぞって機械導入 
をやめ，人を使い始めた。人間にとって代わるよ 
ラな機械「お助けガール」なんてをつてのほか， 
といラむけだ。 
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「お助けガール」開発チームは解散し，私は営業 
じ回された。ちラエンジニアとしてのビークはす 
でに過ぎていた。いままでガんばってきた十数年 
はなんだったのだろラ。含庫に眠る「お助けガー 
ル」はいつ処ろされるかわからない。手元に残し 
たかったので1体買い取ろラとしたガ，企業秘密 
を巧るためそれはでさないと会なじ断られた。そ 
して，これらのことを M への返事に害いたのだっ 
た。 

主巧は「お助けガール J そっ<0だったガ，を 
ちろん本物ではない。巧は白身魚のようでをあ0, 
柔らかい牛のヒレステーキじを似ていた。置は多 


巧ったガ，あっさ0としていたのですっか〇牢ら 
げてしまった。デザ ー h は，チーズケーキ。てい 
ねいに入れた巧いコーヒーガ出て，これが私のた 
めじ用意して<れた M の特別乂ニューをしめ<< 
った。 

帰りぎわ， M は片目をちよっとつぶってこラ言 
っ?一© 

「物を作るって楽しいね。作った物ヴ人に客んで 
をらえたときは，特にね」 

私は笑って，おいしかったまた<るよとまを曲 
つた。次に彼はどんな料理を作って<れるのだろ 
ラ。 
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ビデオゲームアンソロジーシリーズ第 6 弾 
は， Oh ! X スタッフのなかでも移植希望の声 
が’あがっていた，あの「ぶたさん」です。 
某氏のがりが届いたのでしようか。「叩け 
よ，さらば開かれん」つてとこかな。 




® ぶた尽くしと呼びたくなるほどの独 
mmL 特の世界は，少しもをあせてはいな 
し、。ぶたをあやつり爆弾を巧げ.敵 
のぶたを退治するだけという単純なルールに， 
ほのぼのとしたグラフィック，さらにそれらに 
隱された离をなプレイに追従する緻密なゲーム 
システム。それらがほどよく，まるで美巧しい 
トンカツの肉と衣のようなハーモニーを形成し 
ているデリシャスでスペシャルなゲームが，こ 
の「ぶたさん」なのである。 

いまからでも遅くない。巧性を捨て，ぶたと 
なって爆発するのだ！ （八） 

X 68000 用 5"2 HD 版5,900円（税另り） 

電波新聞社 巧 03(34 化）61 II 


ゲームセンターのゲームは，パズル从外の固 
定画面ゲームじ記憶に残るモノが多いといわれ 
ている。そのなかでもかなり通好みのヤツが， 
ぶたのぶたじよるぶたのためのゲーム「ぶたさ 
ん J である。この一見地ホなゲームが，多くの 
ファンの爆発的な要望に応えるかのようじ，電 
波新聞社のビデオゲームアンソロジーシリーズ 
の最新作として，リリースされることじなった。 
オリジナル版のデビューは1987年の年末た’が， 




h づ ?..iU 


藏危舊 tk 



亲が乍への期待大で順位変動 


しネメシス’90な （前回順位）一 

2. コットン 2 

3. クレイジークライマー/ 

クレイジー クライ マー2 3 

4. スタークルーザー D — 

5. ストリートフアイタ ー 日 4 

6. スーパーリアル巧雀 PD & PHI — 

7. EG Word 8 

8. SX - WINDOW 開発キット 5 

日 . C COMPILER PRO -68 K NEW KIT — 

10. Easydraw SX -68 K 9 


9巧号の読者アンケートハガキのなかの「期 
待している新作ソフト」を集計したものです。 
上位10点のなかに，新登場のものが今月は4夕 
イトルもあります。この順位の変動は，コナミ 
の「悪魔城ドラキュラ」をはじめとして，大き 
な•注目を集めていたが作ソフトが夕々じ店頭に 
並び始めたことと，秋が降に発売されるソフト 
の情報が出てきたことじよるものでしょう。 

增の「ネメシス’90改」は，完成のめどがたつ 
たとの発表で，いきなり I 位に躍り出てきまし 


た。同様に， 4 位の「スター クルーザ ー D 」 と 
6位の「スーパーリアル麻雀 PH & Pin 」 も，先 
巧号での紹介直後にベスト10入りです。どれも 
まピ発売日などは決定していませんが，開発は 
順調に進行している模様です。今月はこれらに 
ついての新しい情報はありませんが，来月号で 
はもうかし詳しくお伝えできるかもしれません。 
どのタイトルもこれまでに発売希望の声が高か 
ったものばかりなので，フアンじはうれしい限 
りでしょう。待ち遠しいですね。 

そして，やはり強い「コットン」と「クレイ 
ジークライ マー / クレイジークライマー 2 」 は先 
月号と順位変わらずで.人気のほどがうかがわ 
れます。 

今回の集計では，ゲー厶が外のソフトはちょ 
っとおとなしいようです力、’，これはあくまでも 
順位のうえでの話。それぞれのソフトに対する 
期待度は离まっています。シャープからもツー 
ルや開発キットなどのソフトが順次，発売され 
る予をになっていますので，今後の順位変動は 
予斷を許しません。ゲームソフトで盛り上がる 
力、， SX 関係はどうなる力、。 

さあ，来月号は？ 
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SOFTWARE INFORMATION 


資が厘 

ドローツール 「Easydraw SX -68 K 」 が発売され 
た。8月号で述べた問題点は製品版ではほとん 
どが改善されている。 スムー ジング処理や ベジ 



ェ曲線もサポートしているほか，レーザープリ 
ンタドライバも付属。動作には SX-WINDOWver. 
3.0 およびメインメモリ4 M バイトが上が必要ど。 
X68000 用 3.5/5"2HD 版 19,800円(税別） 

シヤープ 巧 03(3260) I 161 


ぶり 丢 ，がジす’ '' .'が''占—古を' 了 

nr ： mmmm-m^m •，.し 



諮! 


酿 m 屋同 mrlM 

人気のペイントツール 「MATIERj もいよいよ 
ver.2.0 の登場だ。ルーぺ機能の披張やパレット 
のな良などのほか，タブレットの絶巧座標対応， 
スキャナ読み取りガンマ補正機能，スキャナや 


プリンタへの SCSI 対応などの新機能の追加で， 
描画環境はさらに強化される。 

発売は10月頃の予定で，現バージョンの登録 
ューザーは有償:バージョンアップができる。 
X 68000 用 5"2 HD 版39,800円（税別） 

サンワード 巧日44 (855) 4335 




蠢鹽—琴イム浸 

連続モノとしてI話ずつわ手頃価格で発売さ 
れる，この「ま魔ハンターライム」シリーズ。 
キャラクターデザインは「うる星やつら J 「らん 
ま1/2」などを手がけた中嶋敦子氏で，ビジュァ 
ルの巧愛さは文句なした'。 

今回の舞台は病院。となると，期待のライム 
の変身シーンは当がながら「白衣の天使」。サブ 
キャラも増えて，今後の展開も楽しみた‘ね。 
X68000 用 3.5/5"2HD 版 1,500円（税込） 

ブラザーエ業 （TAKERU) 巧052 (824) 2493 


画面は PC -9801 版です 


発売中のソフ h 

★ Easydraw SX -68 K シャープ 

X 68000 用 3.5 + 5"2 HD 版 19,800円（税另り） 

★クレイジークライマー/クレイジークライマー2 

電波新聞社8/27 
X 68000 用 5"2 HD 版5,900円（税另リ） 

★宝 魔ハンターライム 2 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★レツスルエンジェルス 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 8/末 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版4,900円（税込） 

新作情報 


★ Ultra C & Professional Pack VI .1 

マイクロウェアシステムズ 

X 68030 用 3.5 + 5"2 HD 版45,000円（税別） 

★ Technical Tool Kit V 2.4.5 

マイクロウェアシステムズ 

X 68030 用 3.5 + 5"2 HD 版20,000円（税別） 


★ま 巧 ハン ターライム3ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 ffl 3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★コットン EA ビクター 9/24 

X 68000 巧 5"2 HD 版日，800円 

★ SX-WINDOW 開発キット Worl<room SX -68 K 

シャープ 9/未 

X 680 x 0 用 3.5/5"2 HD 版価格未を 

★ C COMPILER PRO -6 BK NEW KIT 

シャープ9/未 

X 680 x 0 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 


★スーパーリアル麻雀 Pn &P 田ビング10/中 


X 68000 用 

★ MATIER Ver .2.0 
X 68000 用 

★項劉紀 光栄 


5"2HD 版 12,800円（税別） 
サンワード 10/未 

日" 2HD 版39,800円（税別） 
10/29 


X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円（税別） 

★ぶたさん 電波新巧社 10/下 


X 68000 用 5"2 HD 版5,900円（税別） 

★ SX - WINDOW 開発キット用サポートツール集 
シャープ 10/未 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 


★ネメシス’ 90 改 SPS 


X 68000 用 


5"2 HD 版価格未定 


★マージャンクエスト SPS 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ギャラクシーシェイカーズ 


ブラザーエ業 (TAKERU) 


X 68000 用 

★ロボスポー 

'ン 

イマジニア 

価格未定 

X 68000 用 


5々2 HD 版 

価格ホを 

★Traum 

象スタジオ 


X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★殷！絞！ 

お！ 

KANEK 0 


X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★達人 KANEK 0 

X 68 000用 

5"2 HD 版 

価格未定 

★エアバスタ 

— 

KANEK 0 


X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★サバッシュ 

n 

ポプコムソフト/グ! 

口ーディア 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未を 


★麻雀悟空.天を への 道 シ ャノァール 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★スタークルーザ ー n アルシスソフトウェア 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

★餓狼伝説2 魔法株式会社 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 
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難姿い<ぽ一ん娘の旅 

WILLOW 大好き娘の「コットン」も，いよいよ発売目前。 
もうすぐみんなのおウチにやってくる。先月号の評価版で 
は「100%完全移植」とお知らせしたが，製品版はちょっと 
違うようだ。さて，どうなってるか。れつつ GO 〜！ 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 



ブ 

先月の記事で，最近横ス クロー ルシュー 
ティングがないことを嘆いていた力 S '， 気が 
つくと X 680 x 0 シリーズには，今月も紹介す 
るこの 「コットン」， 待望の「ネメ シス’ 90教:」 
t 期待作が並んでいるではないか。りあ 
えずこういう ゲーム がやりたいときには， 
X 680 x 0 シリーズが世界でいちばん向いて 
いることを確認できたところで，今月もコ 
ットンと妖精界の旅に出ることにしよう。 

くれぐれら速射スティックを忘れないよう 
じ。おやつは300円までだ。 

もラ L 、ちどコットン ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

先巧，わわまかな ゲームルールを 紹介し 
たこの「コットン」である力す，輕くわさら 
いしてわこう。 ゲーム の基本は， レバーで 
避けて，2つのショットボタンで正面と下 
を攻撃する横 スクロール シューティングゲ 
ーム である。敵を倒して パヮー アップした 
り，アイテムを溜め射ちして，魔法攻撃も 
できるようになっている。をして，面の最 
後のボスを倒すしかわいくて楽しいスト 
—リーデモが見られるようになっている。 
このストーリーの楽しさし ゲーム 自体の 
真面目な t ころの組み合わせ力す，世にも不 
思議な「コットン」の世界を作り化してい 
るといっていいだろう。 

をの，気になるストーリーは，•世界を閣 
の波動によって，永遠に巧のままにしてし 
まった惡いがを剧すというものなのだが， 



XB 邮邮用 5"2 HD 版 2 が組 9, 邮日円(税別) 
EA ビクター 巧日3(日 410)3111 



普通のI面……，じゃなくて誘導モードのI面り 


実際には，脳天気な主人をのコットンは， 
ワガママな自分の欲•望のためじ戦っている 
だけなのである。自分の大好きな 「WIL 
LOW 」 を食べたいためだけで身を危険にさ 
らし，しかし，結果的には世界のためじ戦 
ってしまうのである。こういった，典型的 
なヒーローやヒロイン t は違う，妙なキヤ 
ラクターの存を感も，このストーリーや， 
ひいてはゲームまでをも引きたてている。 

これが「コットン」の最大の特徴だ。 

ス つ、イぞコット !/♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

現時点の状';兄を整理してみると，先巧書 
いたよう にアー ケード ゲーム をのままの 
100%移植ではなく，オリジナルの欠点を補 
った120%のが:張移楠いう，あまり例をみ 
ないことになっているようだ。このプラス 
a は，部外者や移橄メーカーの独自の勝手 
な解釈ではなく，より素晴らしい「コット 
ン」がプレイできるようにするための，才 
リジナルメーカーによる移植ならではの拡 
張や改良によるものだ。 

オリジナルが ゲーム 七ン ターで 短命 だっ 
た事実からある程度わかるように，「コット 
ン」は歷をに残る名作というわけではない 
し，もちろん大ヒットしたわけでもない。 
T 寧な作り方や，演出のインパクトで，比 
較り勺才ーソドックスな横スクロールシユ_ 
ティングを「化けさせた」という印象が強 
い。をういった而では，「コットン」の演化 
的嬰素や ゲーム 構成はいま現在では，やや 


古めかしく感じられることもあるだろう。 

今回の拡張移植では，をうぃった問題点 
を改良するべく，巧みに X680X0 オリジナル 
の要素やな術，さらにはオリジナルの敵キ 
ャラクターまで取り入れ，よりを成度の高 
ぃ「コットン」をプレイすることができる 
ようになってぃるのである。しかし，ゲー 
ムの基本コン七プトは踏製されてわり，あ 
くまでも「コットン」とぃう枠からははみ 
だしてぃなぃ。 

移植とぃうし普通はオリジナルを目標 
として，どこまで似せるか•似てぃるかと 
ぃう点に絞られて比較されてぃる力す，广コッ 
トン」ではをうぃう次元を超え，オリジナ 
ルを超えた世界に突入してしまってぃるの 
である。をれは，小手先の話題のためや， 
技術的.物理的なギャップを埋めるための， 
よくあるアレンジとは，みを的じをの性格 
を葵じしてぃる。ある意味では，理想の移 
植とぃえるかもしれなぃ。オリジナルに似 
てぃなぃこと力5'，必ずしも惡 ぃこ L ではな 
ぃい、 う，よぃ見本になるであろう。 

遊ぼろコットン ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

では，ここで各面の紹介をしてわこう。 
ぃつ^のひと口紹介風に，フアンタジーの 
世界でどんな戦ぃが繰り広げられるのか， 
チェックしてみよう。 

1面：お 

最初は水ぶからスタ^卜する。にかく 
敵を逃さず撃ち落としてパワーアップに專 



千歳館みたいなレーザー。もちろん当たると死め 
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オリジナルじは安全地帯があったのだが…… 炎で燃え尽き，フッ飛ばされるコットン。合孽 


念しよう。岩-がぐるぐる回る中ボスは， 
連射が遅いなら妖精を飛ばしたり，魔 
法を使って早く倒すほうがよいだろう。 
魔法はボタンを押したままの溜めが必 
要なので，あらかじめ使うとかめたら 
惜しまず，きっちり使っていくほう力ず 
よい。ボスはひたすら避けて擊つだけ 
なので，これはとにかく集中力だけの 
閒題。 

嚴後のぉおのボーナスステージは， 

らちろん隙れボーナス狙いで，1個も 
取らないのが基本である。これについ 
ては，どの而でも同じ。 

2面：森 

敵が弾を容赦なく擊つので，這、に雛しく 
なった印象を受ける而。特に巧符を8方向 
に飛ばす敵などは，備英に化留めないと苦 
労する。中ボスの巨木では，飛んでくる根 
っこを壊した^きの水晶石がシヨットにひ 
っかかって，攻縣力が下がらないようにす 
るといい。 

3面：岩巧からお城 

この面から，地形もだんだん狹くなって 
いく。ミスしたあとたて続けにダルズルと 
ミスするということのないように。この面 
ではボスがかなりの強敵。左下隅は剣の攻 
繫からはる:を地帯なので，危ないきには 
をこでやり過ごすといいかもしれない。さ 
らに， シマシマのへ ビが出てくる卵や誘導 
弾は必ず壊すようじ。 

4面：神殿 

水が流れてキレイなのはさてわき，狭い 
ので苦戦は必至。特に柱を壊したりしなが 
ら進むので，敵が比較的自曲になることが 
多く，弾がボロボロ飛んでくるので，気を 
抜かないようにしよう。 

5面：地下洞窟 

i ： にかく 狹 くて， スクロール も 複雑な の 
力す，をもを^>強敵。中ボスのカニの泡は， 
無害だが移動をがげるので，うまく片方ず 
つ倒したい。オリジナルとは別ものの目玉 
の怪獸のボスは，画面右端からジャンプす 
るように見せかけて，をのまま突っ込んで 


くるフェイントにだけホ;な。 

目面：义山 

飛んでいるドラゴンは，卧 i 離ををければ 
をれほど怖くない。地形から火を吹き化す 
ところは，髓おに壊すようにしないし火 
変なことになる。中ボスの牛は，わざわざ 
挟まれると _ h から落ちてくる岩-にやられる 
ので，間違っても実験しないこと。 

7 面：お終面 

敵の 親並と の 儀 終 か 戦。ここでも水 品 石 
が' シヨ ットをふさいで しまし、， 敵に シヨ ッ 
卜が当たらなくなるが況が起こる。一瞬撃 
つのをやめる力％思い切って回収したほう 
がいいだろう。 

おいしし、つツトン ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

X 680 x 0 版の「コットン」では，いくつか 
の特殊機能が内蔵されている。どれらこれ 
も，ユーザーサイドに立ったもので，「コッ 
トン」をより楽しくプレイすることができ 
るようになっている。いくつ力，，をの機能 
を紹介してみよう。 

まずはトレースプレイ。向分のプレイを 
保な-することができる。ストーリーデモ中 
の化现まで保がされているのは，ちょっと 
笑える。 

次は設定の保な機能。通常のゲームでは， 
キー設定とか雛易度設定ができても，ゲー 
ムを終了するとキレイさっぱり消•えてしま 
つていた力す，「コットン」では，をの設をを 


門動的にセーブするようにできる。普-通の 
ゲームのように，七ーブを無劾化ずること 
もできるので，うっとうしいという人は切 
ってわけばよいだろう。 

ちなみに，雛易度設をで 「YOU DO !」 
というのがあるのだカミ，これは敵の弾すベ 
てが誘導弾になる， シャレ （シャレではがま 
ない気もする力す）のモードのようである。も 
もろんこれは，オリジナル版にはっいてい 
なし、。 

ほかにも起動時一気読み （4 M バイト対 
応） やデータの ハー ド デ イスク への インス 
卜ールもサポートされているので，遊ぶに 
あたってエ火すれば，いろいろ楽しめるよ 
うになっている。なかなかの サー ビス精利 I 
ではないだろう力，。 

やっぱ〇つ、ット «>♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

娘初に，拡張移楠を手放しで跋めむが， 
やはり，オリジナルの 「コットン」 が 好き 
でたまらない人には何か！:抵抗があるかも 
しれない。しかし自機のシステムなどの， 
プレイヤーに近い部分がきっもり移橄され 
ているので，違和感を感じるまでにはザら 
なかった。 

ここで， 2周日がないとか义句をっけて 
らいいのだが，せっ力’くの近;欲•作にをうい 
ったケチはっけないようにする。 X 680 X 0 な 
らではの「コットン」力;'，移梢の新境地を 
開くことに典 j 待しよう。 


コツ h ンだぽ〜ん 



集めているようだが，実は必死じよけているのた' 


この 「コットン」 の移植では.ポーズ時の音 
声合成などが追加されており，サウンドもそれ 
なりに化張されているようです。特にポーズの 
ときの「休んでぽん」というのはかなり絶妙で， 
気に入ってしまいました。こういうほ葉の部み 
で楽しませてくれる余裕が作る側じあるという 
ことは，ゲーム本体の出来具合じ自信があると 
いうことじつながると考えられるわけです。余 
裕ついでじ， パッケージじ WILLOW が入ってい 
ると気みもばっちりなんだけど，発売直後に貢 


わないと腐っていそうだから，やっぱりいいや1 
うんうん。 

線合評価 
ゲーム 性 
技術 
サウンド 
グラフイック 
お買い得度 
ビッグで グレー 
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Ml I .歷犠麵 


参 The World of X68000 



Nishikawa Zenji 

西川善司 


ユーザーが自らの手で自分のやりたいことを実現する。そ 
の意巧で， X 68000 は真の「パーソナル」コンピュータだと 
いえるだろう。自みで作る，という熱い思いが寄せられた 
昨年の XGBOOO 芸術祭の作品をみてみよう。 


ラスト X 68000 ヒーローこと111ド草氏が 
プロデュースした「第1凹を U 本 X 68000 芸 
術が」。 Oh ! X でもゎなじみの义巧凉氏の 
「 TORNADO 」 がグランプリを獲得して幕 
を削じたわけだが，レベルの高い個性的な 
作原,が多く嘗せられ，大化功を収めむこと 
は記憶に新しい(最後の本選が巧われたの 
が1992年4巧12日，らう1年 U 上ら前のこと 
なのに)。第2回がどうなるかは今後の 
X 68000 シリーズの売れ巧きしだいといっ 
たところだが，まずは第1凹の作品の優秀 
ならのをユーザーにゎ屈けしようし電波 
新閒社がひ！：肌脱いで，今凹の 「The 
World of X 68000」 発売の運びとなった。 

この 「The World of X 68000」 は，いわ 
ゆるパッケージソフトではなくて書籍の形 
態をとっている。を64ページの刪子 1-11 日•と 
5インチフロッピーが3枚という構成。収 
録されているのは5つのゲーム作品だ。音 
楽作品や一発芸ソフト，ツールなどの作品 
も収録してほしかったとら思うのだが，を 
のあむりは少し残念。 

I 町子には，収録ゲームの遊び方と制作者 
のコメントなどが書かれている。このコメ 
ントは読む、人によっては意外と•改重な情報 
かもしれない。ゲームを制作時に使用した 
ツールー籍から，技術的な請，プログラミ 
ングの際に苦労した点， BGM 楽譜，あげく 
の梁てには现在のゲーム業がに対するを惧， 



XB 日邮日用 5"2 H □版3枚組4，邮0円(税 

電放新聞社巧日3 (344 日) 6111 



を • :, • , •化 •ぶ 

iga^- nqt% : 


わ姫さまはなんでもおげちやうのだ 


将ホ ゲーム クリエイタ ーになる 人へのアド 
バイスまで馨かれている。わ小進いの少な 
い君は「ん 一， をろをろぼく M をホのこと 
を考えたいのでこれを買ってほしいなり〜， 
マミ ー& ダデイ」とわねだりすれば，わを 
らく買ってもらえるだろう（「ゲームデザイ 
ナーなんてをん なヤク ザな商売， ママは 許 
しませんよ」いわれたなら旅に比 I ,ろ！）。 
をのほか，巻末には巿販 ゲーム ソフトの隙 
れ コマン ドや マル 秘テ クニックな どら載っ 
てぉり， ゲーマー 必見の情報が盛りだくさ 
んだ。巧き詰まってしまったあの ゲーム， 
この ゲーム， みんな エンデイングが 見られ 
るかもしれないぞ！ 

ああっ！ぉ姐さまっ！ 

高食正充氏作 

主人公は何でも持ち上げることのできる 
懐力わ姫さま。メイドたちが運んでくるさ 
まざまな家が迸具を，城壁をよじ登る変態 
サル目がけておげ落として撃退するという 
単純明快，昔流行ったゲームアンドウォッ 
チ系のゲーム。 

サルは3極類いて茶色，白色，灰色の顺 
に強い。をして家が迸具はをの重さによっ 
てサルにみえるダメージが違う。威力は突 
際にをれを投げてみて確認するしかないが， 
最新 GUI 機能により，見た目で重をうなも 
のは威九があるようになっている（例外も 
あり）。重いものや度いものを一気にお数の 
サルに当てて突き落とすと高得点。特殊ア 


イ テムにム チがあって，これを取るとわ姫 
さまは女王様にを身し，家财道具をいちい 
ち落とさずに蔽接ムチでサルを叩き落 t す 
ことができる。さらにジョイスティック操 
作でわ姫さまの嘲笑を聞くことも……。 

最初は少し単調なゲーム展阱1だが，ステ 
ージが進むとサルの動きらトリッキ ーにな 
ってきて，スリル満点ハラハラドキドキ。 
ルールが単純なので小学校低学年のわ子さ 
んがいて^家族をろって楽しめるぞ。「マサ 
才，なんだ，もうわしまい力 >」「父さんだっ 
て1面もクリアできなかったじやない力>」 
「をうよ，あなた」「こりやマサオに一本取 
られたな，どわっはっは」といったなごや 
かな团變がこのゲームを媒介に生まれるこ 
とをこの私が保証しよう。 

FORTRESS ATTACK 

柴原章を氏作 

「ゲームはシューテイングだザ！」という 



FORTRESS ATTACK 


皆下口奇百龍亂ぶも巧 ii 長]繫强口實 



巨 R 巨 ' r C— 3 SHI 巨しじ [ … ] 


オプションは最大4個 
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熱いわ兄さんが嚴近は少ないをうだが，を 
んな冷め果てたハートを揺さぶりをうなの 
が，この 「FORTRESS ATTACK 」 だ。 

ゲームはグラディウスタイプの横スクロ 
ールシューティング。敵を破壊しつつ進み， 
撮後に控’えているボスを倒せばステージク 
リア。オーソドックスなゲーム殺邮だ。で 
は，どのあたりがシェイキン•マイ-ハー 
卜かというしをれは側性的な「む機」な 
のだ。 

円機に装着されるオプション兵縣の機能 
の仕方が微妙に違うタイプ1 i ： タイプ2を 
れに，オプション兵器はまったくなしで自 
機のショットがどんどんパワーアップして 
いくタイプ3の，3種類のなかから"機を 
七レクトしてプレイできるのだ。まむオプ 
ション装着時にトリガ B を押すと弾迸を変' 
化させられるので，状況や敵の穂類に適し 
た攻雌ができる。をしてショットボタンを 
押しっぱなしにしてェ本ルギーを充塡して 
ショットを放てば，より強力な波動抱を撃 
つことができる。もしいろんなシューティ 
ン グゲームの 自機问上‘の格關 ゲーム があっ 
たら ， FORTRESS ATTACK の鬥機は力> 
なり健關すると思われる。 

個人制作といって^なかなかの人作で， 
全部で7が十んキャラクターや巧敏のグ 
ラフィック， ステージマップら がんばって 
いる。ボスの動きやか"拷 I )迫力あるし，ザ 
コ敝の動きもトリッキーで熱い。 BGM は 
内蔵昔源のほかに SC -55 にもが応してわり， 
サウンド閒へのこだわりらみられる。しか 


LOG に RUSH 


し巧場キャラクターが增える！:敝卿がスプ 
ライト表示オーバーで消えたりするのがち 
ょっと怖い。まむリ本扩し化理速!叟がガクっ 
とみちることがあるのが気になった。し力> 
し X 68000 で作っ た地树のゲームがこ れだ 
っていうんだからスゴイよね。次阿はもっ 
とすごいものを兄せてくれをうだね，この 
作おは。 

LQG に RUSH 

鴨居大吾巧作 

姑近では珍しい阿を闽面アクシヨンゲー 
ム。む機を操作して網を張り，をれに掛力* 
っむ敝を網を削じてが i 滅させる，を滅させ 
れば ステー ジクリア。どういう ゲームかひ 
と言でいってしまう ！：（ たぶんかおはいっ 
てほしくないだろうけれど)，「、ドぶなエイ 
リアン」。ただ，敝を一度に搜数破嫂すると 
アイテムが化骗し， [’1 機に特殊能！/が備わ 
るという点力すちょっと違う。 

ゲームは金部で20师。ゲームスピード調 
整機能やマップエデイタまでついている。 
アイテムの選が方法や敵の思をルーチンに 
少々雜があるのの，これだけのプログラ 
ムを X - BASIC で作る t はすごい。 

_ FormulaX _ 

遠藤琢磨&山本健介氏作 

6 人 I 口]晴プレイカ': I ij * 能な固を || 巧师 の力一 
レ'-スゲーム。を 1611 りのレースを戦い，を 

の総合得点で俊•勝を I けちす。 

ボタンを2つし力，使わない操作系が特徴。 
それぞれ左みのステアリングにボタンを使 
)リし，加速は|'1動が J に巧われる。な速時に 
2つのボタンを同畔に利け t 夕ーボ，低速 
時に押すとブレーキとなる。この「同時押 
し」のタイミングをつかむことが勝利への 
糸 U だ。 

||1!‘|面が スクロール するわけではないし， 

が小さいので一化地味なゲームだ力す，大 
勢で遊ぶ と なかなかやめられない。 コース 
レコードはデイスクに 記録されるので， 1 
秒 U ドのタイムみいも熱くなる。 


GJ は時間との戟いだ 

コンピュータ.力一の動きもニクいので， 
ひとりプレイのときら加らず知らずボタン 
にかかる力が強くなっていることがある 
(必ず向分の灾:为とどっこいどっこいのラ 
イバルがいるのだ)。 

BGM は Z - MUSIC 使用で MIDI 别応。対応 
楽器は GS 爵源系と MT -32 系の2タイプ。 

マイルーム で宴をが始まってしまったと 
きに場の盛り.り f に躁遮から。 

GJ 

麻香田美®巧作 

がネ少30コマの書き換えの超髙速 31) シュ 
ーティングゲーム。時けり内に敵を何機•臀も 
落 t せるかを絲う。 

I ' l 機をジョイスティックと加速/減速ボ 
タンで操作，敞機を照準スコープ内に入れ 
てロックオンしミサイルを 摊射。たっす、•こ 
れだけの内容だが，な速スクロ _ルする地 
师と，むかを嘲るようにして追い杖いてい 
く敝機の動き力?，スピード感溢れる飛れ感 
なを痛川する。これ^内をがが純で結果ら 
明確なのでカップルで楽しめをうだ。「ふ 
う……もえっ，たった7機しかおせなかっ 
たザ」「あきら，8機よ」「え？」「8機 II 

は， わ， た，し」 「こいつう . 」 t いった 

スイートメモリーがこのゲームを媒介に化 
まれることを，この私が保証しよう。 


日3日では動さません!？ 

「X68030 では起動いたしません」と香いてある 
が， こちらで実際に f ホしてみたところ. Formula 
Xは XF5 キーの X68000 エミユ レーシヨ ンモー ド 
で直接自動起動できた。その他の 4 つのゲーム 
じついても，必要ファイルをコピーして， 
Human68k ver.3.01 で起動すれば動作した（もち 
ろんデバイスドライバ類も X68030 巧応じ変更 
する必要がある)。したがって 「The World of 
X68000J じついてくるゲーム ブロ グラム自体は 
すべて 030 で 動作す るようピ。 

総合評価 ?_；_ 

芸術祭臨場感再現 ★★★★★★★★★ 

お買い得度 ★★★★★★★ 

素人パワー ★★★★★★★★★ 
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'焼き讶まと麻雀グームの正しい Hffi 

ホ3人寄ればかしましい。メンツ4人揃えば囲むのは四ち 


参あにま一じやん V 3 


が 若 


Kiyose Eisuke 

清瀬栄か 


いもの。そんなあなたの長いをじは，かわいい3人姉妹が 
お相手してくれます。勝ったらハッピー。でも負けたら， 
やっぱり XX しなくちゃね。 




鼓-近，ゲーム七ンターに女の子が增えた。 
をれにつれて減っているのが麻旅ゲーム。 
エッチな絵を見つめる巧中は巧からみてら 
ナニだったので，ゎ店からををが!’すのはか 
まわない力 S ， まったくなくなるのもちょっ 
と阴る。ボクは2人用麻潘のインチキくさ 
いノリはけっこう好きなのだ。インスタン 
卜焼きをばなんかと同じで「しょせん本物 
にはなれないけど，本物じゃなくてこっち 
がをベたいときがある」という感じかな。 

をこいくしこの「あにま一じやん V 3」 
などは珠玉のインスタント焼きをばの香り 
のする 1 本だ。なんといっても 3 人娘がガ 
キガキ動いて脱ぐという，麻雀ゲーム界黄 
おのアイテム，焼きをばがのおげ玉ボンバ 
一を装備している。思わず期巧に蘇腔をふ 
くらますボクなのだった。 

負けても負けな這し 

この「あに ま一 じやん V 3」， ゲームの前 
じ長〜い才ープニングがある。巧'容はこの 
テにありがちな強引な展開だが，ノリをよ 
くわかっていてうれしい。 

3 人の娘はキャラクターがはっきりと分 
かれている。技女のち香はお能な秘書のイ 
メー ジ，み女の稚はボーイッシュな-たの子， 
S 女の留美はブリブリだ。いもばん強いと 
いうち-齊さんを避んでスタートする。 

「巧—巧です」 



X 6 日〇邮用 5"2 HD 版4が組日，邮0円(税別) 
ソニア 巧 03 (3399) 10 開 



性格がキツそうなとこがイイ，雅ちゃん 

わ，絵は恶くないし，しっかりしゃべる 
ではない力‘。燃え上がるやる気。 

ところ力す，プレイ圃而を見てちょっとガ 
ツクリ。画而の i -. がつまってて，下側が妙 
にさびしい。牌のデザインらややチープで 
ある。チープが身 _ h の2人用麻雀だからっ 
て，こんなところで力を抜いちゃい力，一ん。 

和了ったときの顾而には目を奪われた。 
わざわざフォントを用意して，点数が仲び 
縮みしながら化てくるのだ。 

「平和」ば一ん。 

「1腳1000点」ばばば一ん。 

「あにま一じゃん」な迫力である。 

闽而にち香さんが現れる。 

「あら，わ強いのね」 

まずは2乗スクロールでずず一っとナメ 
ていく。……符つこ t しばし。データの読 
み化しには時閒がかかるので， HD へのイ 
ンストールをお勧めしよう。女の子はしっ 
かり動いて脱ぐ。娘をの1枚まで見ようと 



とにかく強いのは弓香さん 


いう気になるには十分のクオリテイである。 

しかし，巧香さんは強い。留美は鳴きす 
ぎてながなくなるほどの初心をだし，稚も 
なんとか競り勝もできる力す，巧香さんは強 
い。とにかくよ〈ッモる。火王元字一をも 
ツモるくせして，をめで觀ったりもする。 
「ツモ」 

「きっさま 一！ J 

なけるとスロットゲームで復活のチヤン 
ス。おりにまかせてばかば力、キーを叩き， 
点をがいでふたたび摩に向かう。気持ちい 
— 。これぞ2人用の麻雀ゲームのぶしい燃 
え方だ！ 

ま—じゃ編盛靴け ♦♦♦♦♦ 

このゲームのよい点はわもに3つ。 

• きもんと 動くアニメーション 

•ち香の理不巧なほどの強さ（燃える！） 

-首尾一貫した2人用麻雀のインチキくさ 
さ。これは特にプッシュしたい 
逆に惡い点は， 

• ツモった牌を手の中に組み这む 
ぉ前ホントじ平和なのか？ 

.ときどき点数計算を間違える 
6獅で満貫ってのは何だ？ 

この「あにま一じやん V 3」， あとはシス 
テム周りの細かなところをつめれば，結構 
いいかもしれない。 

このままの路線で巧ってほしい 

画面やツモ牌の処理のほかにも，操作性の面 
で賴りない点がある。捨て牌を動かすキーの動 
きがなめらかすぎて隣を切りやすい点などがそ 
うだ。3人娘の個性のつけ方など，押さえるベ 
きところは押さえてあるた•けに惜しし、。 

X 68000 版には，おまけにスロットゲームがつ 
いている。こちらで离得点を達成すると，オリ 
ジナルのグラフィックが見られるぞ。 

総合が価 ?-ミ- 马 

操作性 ★ ★ ★ ★ ★ 

スピード ★★★★★ 

特有のノリ ★★★★★★★★★ 

ひと言：あのときの手は絶が跳満た‘一！ 
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TREND ANALYSIS 



の蹤巧 9 月替の y \ がキ護訴ベス MO 最近買って気に人ったソフトは？ 


「 POINT 

タイトル 

発売元 

発巧日 

S ミ 3 

巧が巧ドラキュラ 

コナ s 

•的/7/巧 

76 

識 

脱靴 

'的/7/巧 

削 

リブルラブル 

mmnn 

•93/ B /25 

巧 

エトワールプリンセス 

エクサクト 

•93/3/26 

巧 

SX-WINDOW ver .3.0 

シャープ 

•的/3/30 

23 

ロボットコンストラクシヨン R . C . 

エ 1 X 7 トリック i /- ブ 

，的/7/30 

13 

スターフォース 

nmmn 

'的/3/巧 

10 

The World of X 68000 

mmma 

•的/8/抑 

10 

Winning Post 

巧巧 

•的/5/抑 

B 

MATER 

サンワード 

•お/10/9 


(無作為抽出した lOOOii のハガキを集れ) 


•• 予想じたがわず，新作ソフトへの大きな 
:: 反響がすぐに出てきた。 

:: ソフトの発壳の数日後に行った先月号で 

こ： の集計で，すでにべスト10入りを果たして 
•- いた2つのビッグタイトル，コナミの「悪 
:: 巧城ドラキュラ」と®法巧式会社の「餓狼 
:: 伝觀」は，ほかを大きく引きがしての1位， 
— 2位である。 

:: そのほかにも，その直後に発売されたエ 

:: レクトリックシープの「ロボットコンスト 

:: ラクシヨン R . C .」 が6位と健閒。さらにはそ 
:: のあとじ電ミ皮新閒社より出版された 「Th 
:: e World of X 68000」が8位となり，离い 
:: 評価を得た新作が一挙に4本登場という結 
•• 果じなっている。 

:: では順を追ってみていこう。 

:: まず，1，2位じついては，ま目すべき 

こ： はポイント数の高さである。1位となった 
:: 「悪な城ドラキュラ」は，2位の「餓狼伝 
: :齡」のなんと3倍を超えるポイント数であ 
:: る。しかし，その「餓狼伝觀」じしても普 
•• 通ならば1位になるほどのポイントを稼い 
:; でいるのだから，この2本のソフトの人す 
:: は「絶大」といっていいだろう。 

:: 3〜5位の3タイトルは，先月の1〜3 

:; 化がそのまますべり巧ちたという格好だ。 

:: 「リブルラブル」は発売から日が浅いので 
:こ 今後のことはわからないが，「エトワールプ 
•- リンセス J 「 SX-WINDOW ver .3.0」 などは 
:: 离い满足度と根強い評価を得ているような 
:: ので，今後もある程度，安ました人気を保 


ち続けるかもしれない。 :: 

先に述べたようじ，6位と8位はまだ発 :: 
売間もないソフトである。「悪な城ドラキュ ：： 
ラ」「餓狼伝觀」じ話題が集まりがちな時期 ：： 
じ登場したどけに，ちょっと不利なのでは :: 
ないかという危惧もあったのだが， X 68 Q 00 :: 

ユーザーのふをうま < とらえたようである。 ここ 
「ロボットコンストラクシヨン R . C . J はパ •： 
—ツを選んで組み合わせることでロボット :: 
を「設計 J し，命令ブロックを組み合わせ :: 
てフローチヤートを作成してロボットのか •• 
きをプログラミングするという「作る楽し :: 
さ」をホわえるゲームである。そして，第 :: 
1回 X 68000 芸術祭の巧巧ゲーム作品を収 こ: 
録した 「The World of X 68000」。どちらも ぃ 
「何かを作りたい」という X 68000 ユーザーの :: 
志向に合った企画であるといえるだろう。 :: 

毎月集計するハガキのなかじは，「ソフト -• 
を頁っていない J 「貢ってみたが，つまらな :: 
かった」などの理由でソフトをを举げてい :: 
ないものも当然かなりの枚数にのぼるのだ :: 
が，この9月号のハガキじは，そのような •• 
ものが少なかった。つまり，大半の人が新 :: 
作ソフトを巧入し，なおかつ満足すること :: 
力、’できた，ということじなる。 こ： 

さて，来月は，これまた人巧の「クレイ ：: 
ジークライマー/クレイジークライマー 2」 :: 
「コットン」 のランキング入りが予おされ :: 
る。退職となるか？ ポイント数はどうな :: 
る力、。が烈な競争が繰りにげられるのもま :: 
た楽しみである。 こ： 


THE SOFTOUCH 


27 

















春 DIVE ON 



スプライトビシバシ，バリバリの縦シユー 
だ。技術的じはいうことなし。全イ本的な完 
成度は非常に高い。難易度はかなり高めか 
な？ TOWNS ノくッド，メガドラパッドに 
も対応している。 

形式は才ーソドックスな縱スクロールシ 
ューテイングゲームである。 

味ぶ機がぷとしていくカプ七ルにより装 
備がパワーアップする。装備は3稲類で， 
li'i )J 3方向から! li •人‘前方5後方2方向の弾 
を猪射する「ワイド」，娘-火- 4ラインの強九 
な「レーザー」，お火 2 系統で敵をめがけて 
む機の刑りをグルグル凹る 「サーチ レー ザ 
一」の3穗敬がある。それぞれ，使いやす 
いが威力はイマイチ，強力だがか龄範叫!が 
狹い，便利をうだが使えない，といった特 
微力;'ある。 

一般的なな姑としては，レーザーが主装 
備でサ ーチレー ザーはボーナス耐1外使つ 
てはいけない，となるだろう。縱シューだ 
から当然のボムむある。 

オプシヨンがあるときにはトリガーオフ 


を化している。 

ちゃんとしたプログラムだから速射して 
も弾数が增えなかったり，弾の化が惡くな 
ったりはしない。 

もっとも弾数の多いワイドで見てみるし 
1勵而中に最大3トリガー分の弾が表示さ 
れる。1トリガーでわをらく 2発の弾が化 
ている。さらにこれが7方向だから自機の 
弾だけでも幽而内に42発ばらまかれること 
になる。 

当然，敵の攻撃も激しいが，時分割表示 


るようになっている。 

完成度は十分にないのだが，あえて欠点 
を学げると，を楽がいまいちあっていない， 
弾避けというより弾消しが主となるので才 
プシヨン がない と非泮;につら い， 展刚は夕 
¥ミなんだけどメリハリを欠く，などがある。 
これでキャラクターの「味」とかゲームデ 
ザインじよる気持ちよさが化てくるように 
なるとアーケードゲーム並みの レベルと い 
えるだろう。 



入手方ま 

動作環境はメモリ 1 M バイトで可 （2 M バ 
イトロ•上の場合はオンメモリで動かする）。 
X 68030 にもが応している。メディアは5イ 
ンチのみなのでホ意するこ t 。 

このゲームを 入手希望の方は，現か辨巧 
または無記名のを额小為替2000円分（送料 
込み）と返送用の住所を蕾いた宛おシール 
(1'1い紙でも可）を同封してド記化所まで 
をってほしい。 

干202おお都保を巿富±町 3-2-3 
青柳お 1 F 5 号室渡ぶ方 
MIX ダイブオン通販係 


でむ動的じため繫ちがチャージされる。た 
め撃ちは4段階でフルチャージがには阳 I 而 
1枚分の弾が飛び化す。ボス前などところ 
どころにな閒があるので，すかさずチャー 
ジ，引きつけて一}帯する。なかなかいい睐 


の多用やシステムじ組み込まれたスプライ 
トダブラーによって終々 I ：じ8側を超える 
スプライトを扱っている。さらに，高速な 
マシンでプレイする！:敝キャラの爆発がに 
破片-が'飛び攸るなどのフイーチヤーが加わ 


キャラのアニメー 
シヨンが少、ないの 
がコンシユーマっ 
ぽいのピが，十み 
じが手な画面を持 
つ。細かい部みじ 
はかなりこピわっ 
て作ってあること 
がわかる。 
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1 年と 3 力月ぶり， Oh ! X の付録としては1年4力ちぶりの付録ディスク 
今回はややグーム指向で大物指向 


収録内容をどど一んとカラー写真でお見せしましよラ 


Choreographer 


1 フ 7 イ- ル— If 驗靈丽 JZ - ジング丽靈商^〇顯環境誌を■圍 システム"！ 



tMHWHMSZm A ，お 7レ.- ri^i g 悼 g 


打’— . ^ 乃^-二-- —苗^ (]、い I .いり K じ ipher ver .1.0 看 



Choreographer ( CGR . X ) は 
D 6 GA CGA システムで使用で 
きるミ凡用の巧造体モーシヨンエ 
ディタだ。さまざまな形状デー 
夕を指定して読み込み，任意の 
閒節を曲げてポーズをつけ，用 
患された2種類のフレーム間を 
滑らかに補間していくことがで 
さる0 

右の写真はサンプルで付属する 
データを TAKERU で販売され 
ている人体モデル集のデータに 
適用してレンダリングを巧って 
みたものだ。 

重心のを巧などがまだサポート 
されていないので，多少不自然 
な部々もあるが，これくらいの 
データ作成ならきわめて谢単な 
操作で実現できるようじなって 
いる。ザひ活用してみてほし L 、。 
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LASH 







POINT 

Cup 

版 

たお EEN 

踩烘 fiU 


I 拡ス s 活イロ 

■ 泣汹謎哉 I 

化化 HNR 頂 

I nUDE ~1 

L い LE I 

ミホ 

し enter 

X:目 
Y：0 
2:0 

Si な r X5 
し CL か R J 


C ~ Ey!T J 


I 吟 JANG! 




1993年 6 月号で発表された话易麻雀ゲームのなを版。 
巧が巧え，思考ルーチンが多彩になった。ズルはし 
ていないが，なめてかかるヒ全が滕てなかつたりす 
るのでを意。 
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あの時計台が再現される。秒金十つき。 





























































徽。 



SION シリーズ最新作は SLASH を使用したポリゴン 
仕様の3 D スぺースシューティングだ。まだまだサン 
プル版とはいえ，おホのが編お，巨大お 化， 砕け散 
るアステロイドといったフィーチヤーを盛り込んで 
いる。今回は時間管理じより，ゲーム展閒のまをは 
固定されている。高まなマシンほど;’胥らかな巧きじ 
なるぞ。 


^HERRY BOY 



LOOP Tine 0005 
n..4K Tine 013 ig 

PI 占 F OBJECT 001 •イ 


なんかあぶない名前のパチスロシミユレータ。ドラ 
ムが大きくなって操作性は向上している。連チャン 
で日頃のうっぷんばらしだ。 



i 


ST CLIP 

た::. a ::!. 殺’ •.常 


CARDDRV 用のサンプルプログラムはクロンダイ 
ク風の WEST CLIF だ。右のようじ巧に並べられた 
カードをホ黒交互じなるようじ順をじ移動していっ 
て，それが下のようじ巧み重ねられ，おお的に右下 
のようにまとまったらあがりとなる。実晓にやって 
みたほうがわかりやすいか？ 




特別企画どど一んとが祭り PRO-68K 31 

















































SX-WINDOW 用の巧寫ウィンドウエディタもどき。完成版ではウィ 
ンドウが C 言語のソースプログラムとして出力される予定だが，そ 
のあたりは開発キット待ちといったところ力、。 


Screen 

Saver 





5父- WINDOW 用の 
スクリーンセーバー 
システムとそのモジ 
ユール巧だ 0 いまや 
世の中のスクリーン 
セーバーは純観貨用 
といってもよいくら 
いが手なものじな っ 
ている〇そこで， 
円 SH である。このモ 
ジュールは SX-WIN 
DOW 巧巧では埋も 
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阳助が】 ^ '-.'.句 

秋祭り P お 0 - 621 ^ と 






実に义々のが録ディスク。 ( 

X 即〇邮のお巧では流通ずるフ ソフ K ウェアを粒揃いで，ユ 
""ザーの規墳はずいぶんよくなった。 ソフ h ウェアの完ぶ巧も 
巧い。パソコン遁信をしていなくても そラいったものが巧単に 
入手でをるよラにもなってをた。 

そラいったが巧のなかで rOhlX の巧掃ディスク」といラのはど 
のよラな值匿づけををれるのだろう か。 

単なる1がのフロッピーディスクち， 巧い方次第で素晴らしい 
ものにお，つまらないおのにおなり ラる。 しかし，本当に 望ま 
しい方向性を示ずことは実に難しい ことである。 




今回のイ寸錄デイスクはなんやかんやで前人未到のフロッピー デ 
イスク目が組に展開される。ちぶっとでっかいモノがあったた 
め，いろいろなところにシワ寄せがいってしまったが，まあ， 
それはそれ。 /- 

X 郎邮〇の义化は成熟の時期に ぶ io ここでを ホ だまな人の巧力 
による成果を反映ずることを up だが，新しい 巧^ を關拓ずる 
ことはちっと重要であろラ。ずべ みら く「祭り」成果 1?^ 
奉じ，ホ巧をネ斤念ずるための屯のな A だから。 \ / 


付録ディスクの 使け 方 
Choreo 邑 rap 
CHERRY BO ： 

ペンギンと 愉快^ 仲間たち 
社大なる スペースオペラへの 序章 


スクリーンセー^ V ’一画面暗前 
ウインドウザが W ナ(暂定版) 
FISKX 
SLASH に 巧 I 
SLASH ver.lJ 
SLASH 用 ！ W 
slashlib " 

























[特別を画]秋祭り戶 RD -68 K 




付録デイスクの内容にごいて 



さっそく付録ディスクじ収録されたプロダラム内容を見てみましょう 
とりあえず，フロッピーディスクじ展開します 

6枚組になり至すので必要なものから選んで始めるのがいいでしょう 


ゎ待たせしました。1年と3力巧ぶりの 
Oh 议化錄ディスクとなりました。本当な、ら 
春にはり||したかった付録デ ィス クなのでず’ 
が，諸々の都合で秋にまでずれ込んでしま 
いました。 

敗近はどうもアプリケーシヨンやシステ 
ムは巨大化しがちなものが多く，今がの村‘ 
絲ディスクでは，削れるものはすべて削っ 
てディスクに目一巧押し込んでもじ[前ほど 
のバラ エティ というわけにはいかなくなっ 
てきました。をの分大型のプログラムには 
気合が入っていますので，皆さん存かに活 
用してください。 

今回は一応，要 2 M バイト la 上ということ 
になっていますが，大半の^のはメモリ 1 M 
でら使用できます。また一部の^のは事実 
上メモリ 4 M バイト la 上あることが望まし 
い場合もあります。メモリが足りない状況 
については各自でが応してください。 

をれではさっそく今回のディスクに収録 
されている内容について解説していきまし 
ょラ0 

^ るディスクの内容 

村*錄ディスクの中身は圧縮されており， 
指'去された手順で操作することにより，フ 
ロツピーディスク6枚に展開されます。を 
ディスクの巧'各は， 

参ディスク1 
内をみ穂ツール 

DoGA CGA システム用構造体エディタ 
Choreographer , SX - WINDOW 用ウィン 
ドウデザイナなどをはじめ，をの名のとゎ 
りを極ツール群を集めたディスクです。詳 
しくは閒みを参照してください。 

参ディスク2 

の容 SX-WINDOW 用スクリーンセーパ、一 

これは SX - WINDOW アクセサリ集にあ 
ったシヤープ純正のスクリーンセーバーで 
はなく，の J 1 に紹介した「石上版」 I :いう 


やつです。サン プノ-トモ ジュールとして1993 
年5巧号で作成した‘‘ものと同じらのしメ 
モリ巧 V [バイドではち‘’よっときついからし 
れない、, t いう绿級モグ户ール FISH . X が用 
をされすいます（動かないことはないヵリ。 

もち若ん実行には SX ^ WINDOW が必裳 
でず。当がある程度メモリもなければ実用 
じはなり/ません。ご了承ください。 
♦ディスク3 

巧を SLASH ソースリスト 

ポ^リゴナイザライブラリ SLASH のコア 
部分のソースリストです。ディスク容量の 
都合上，ライブラリをのむのは収録できま 
せんでした。ライブラリのオブジェクトは 
make を使う力、， makefile を参考に各自で 
作成してください。 

具体的にはディスク6の内を!：合わせ， 
一般的な開発環境の整ったハードディスク 
上に展開します。するとをのままで推奨環 
境ができあがります。あとは， 
make depend 

と入力するだけです。プログラムの性格上， 
ある程度の離発環境がなければ使用できな 
いらのです。あしからずご了承ください。 
•ディスク 4 
内容各種ゲーム 

簡易麻雀 PEN JANG !， スロットマシン 
CHERRY BOY ， さらに CA 民 DD 民 V と 
CA 民 D 2. FNC のシステムわよびサンプル 
ゲーム WEST CLIF (作：高山忠、信，ルー 
ルはクロンダイクに似ています），恶旋城ド 
ラキュラの時計台ををのまま畔計にしてし 
まうツール（惡膽城ドラキュラが必要です） 
などが収録されています。 

参ディスク5 

内容 SION IV デモバージョン 
SLASH システムを使用した 3 D シューテ 
ィングゲームのデモです。ただし，無敵パ' 
—ジョンですのでまだゲームにはなってい 
ません。バランスやキヤラクターなども瞥 
定的なものし野ってください。なわ，展開 


前に削刊10周年記念 PRO -68 K に収録され 
ていた SION II のディスクを用意してわく 
iiSION II の BGM ， 効果音を流用します。 

なわ，このディスク外のディスクに 
はシステムが転送されませんので注意して 
ください。 

参ディスク6 

内容 SLASH 用ツール&サンプルプログ 
ラム 

SLASH 用のツールと使用サンプルなど 
でず。基本的にディスク3と対になるらの 
です。サンプルプログラム （ ALLTESTA . 
X )を見る U 外のことをするには，ディスク 
3に収録されたソースリストから SLASH 
LIB を作ぶする必裳があります。をの際に 
は， 

ア七ンブラ （ AS . X または HAS . X ) 

リンカ （ LK . X または HLK . X ) 

アーカイバ （ A に X または HAR . X ) 
などが必要じなります。 

開発環境 i ： してハードディスク UM バ 
イトな上のメモリがほぼ必須です。民 AM 2 
M バイト時には必變のないドライバをすべ 
てはずしフリーエリアを目一が広げたシス 
テムディスクが必要になります。うまくい 
かない場合には菜直に民 AM を増設してく 
ださい。 

^ 付録ディスクの展開について 

今回のディスクは 1.4 M バイトのフオー 
マットで作成されています。ですから，通 
常のシステムから今回のが録ディスクをア 
ク七スしようとする L ， 

「無劾なメディアを使用しました」 

というエラーが発生するはずです。必ず今 
回の付録ディスクからをのまま起動するよ 
うにしてください。 

今固は V %や DSHELL などのビジユア 
ルな操作環境を取り入れるだけ余裕があり 
ませんでしたのですべてバッチファイルで 
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化迦されます。 

• Oh ! X 推奨の方ま 

通•常の Human 68 k でフオーマットした 
ディスクを6枚用患したうえで付•緑ディス 
クを立ち上げます。あとは幽师に表示され 
るメニューに f 追って操作し6枚のディスク 
を展柳してください。 

とりあえずハードディスクなどへ化梅•展 
閒したいという方でら始低1枚ブランクデ 
ィスクを刚怠するこ i ： をわすすめします。 
起動後にバッチファイルを終了し，民 AM 


各種、ツ- •ル群 じついて 


それでは今回のディスクじ収録されたを極ツ 
-ル群を紹介しよう。どうしても必要じなるも 
の，あると便利なものをみつくろってみた。 

フリーソフトウエアで出回っているツールと 
して LHA . X ， BDIF . X ， BUP . X .9 SCDRV . X , 編集室内で 
使われているツール，付録ディスクの起動に必 
要な‘ソールなどがまとめられている。 

付録ディスクでフリーソフトウエアの配ホを 
もっと巧ってほしいという声も多いのピカ秘 
性面の制限からなかなか手が回らないのが実情 
である。 

いまさらいうまでもなく， X 68000 のフリーソ 
フトウエアには多種を様なものがある。ほとん 
ど不可欠になっているものから，あると便利な 
もの，人によっては非常に便利に使えるもの， 
など実じたくさんある。そういったものじつい 
てはバソコン通信で入手するのが正道であろう。 
サポートなども迅速に斤われる。 

最おでは通信をやってない人でもフリーソフ 
トウエアを集めた含籍やディスクマガジンを腑 
入す るなり，あるいは TAKERU などを通しても入 
手できるようになっているのでる自で有効にま 
用してみてほしい。 


各、 ツールに。 いて 


参 LHA.X 

毎度わ馴染み，ファイルを圧縮するためじイま 
用しているを庫管理ツール。相変わらず強力な 
圧縮率を見せてくれる。今回はディスク6かへ 
の展開が巧われる。使用まはヘルプメッセージ 
あるいはドキュメント参照のこと。 

参 BDIF . X / BUP.X 

X 68000 でほぼ標準的に使用されているバイ 
ナリ差み管理プログラム。デバッグやパッチ S 
てなどで今後使用されることじなる。使用法な 
ど詳しくはディスク内のドキュメント參照。 
• MAC.X 

Oh ! X 標準の マシン 語入カツールだ。8ビット 
時代から使われていた MACINTO - C という，いま 
となっては恥ずかしいる前のツールをもとにし 
たものである。表示内容や操イ乍か系も MACINTO - 
C をほぼ機承している。 

X 68000 版はリスト入力の都合から X - 日 AS にで 
簡潔に記述されていたので，ちゃんとしたメモ 
リの確保などというのはできなかった。 

ということで，今回のバージョンでは，とっ 


ディスク （ G - RAM にとってあ0ます）経け1 
で 9 SCDRV . X を.転送すればディスクなし 
でら展關はできますが，をのあむりはを自 
で行ってください。 

^ システムにつし^てのを意 

今卽の何•録デイスクのシステムには，娘 
新の Human 68 k ver .3. 1十 COMMAND.X 
ver .3. 0が'搭賊されています。よって，らち 
ろん X 68030 で f 追米機稚でもそのまま起 

てもみっともなかったメモリ制限の 64 K バリア 
を突破した。といっても無制限なわけではなく， 
上限が8倍になっただけ。それも静的な配列で 
確保されているので巧いやすいものではない。 
たった 5 I 2 K バイトどが，世の中じは 600 K バイト 
くらいのフリーエリアしかない DOS だってごろ 
ごろしているのだから装がはいわないことじし 
よう（そのうち改善するか？）。 

また. X - BAS にで記述されたブログラムであ 
るにもかかわらずコンパイルを前提じしている 
ので X - BAS に上では動作しない。 

追加機能や変更された仕巧は la 下のとわり。 

• エディットモードが基本モードになった。 

. 漢字表示がちゃんと行われるようじなった。 

-ファイル名がコマンドラインから應されるよ 
うじなった。 

•扱えるデータサイズが 5 I 2 K バイトまでに掠大 
された。 

. ESC + アドレスで指定した場所を含むブロッ 
クが表示されるようじなった。 

.セーブ時にサイズ指定が外に，現在の力ーソ 
ル位置 t 义前あるいは降をセーブするモードが 
追加された。 

•9 SCDRV 

今回のディスクをし 4 M バイトフォーマット 
じするためじ使用したドライバ。今回のディス 
クでは， 

80トラック 
1024バイト/セクタ 
9セクタ/トラック 

の 2 HS 形式が採用されている。このフォーマッ 
卜で作成されたディスクは 9 SCDRV を組み込ん 
ピシステムが外ではアクセスできないので‘;ま意 
すること。 

ドライバの組み込みじは， 

9 SCDRV 

と直接実行する。これでこのドライバがサポー 
卜している 2 HS ，2 HDE などのディスクフォーマ 
ットが扱えるようじなる。 

2 HS などでフォーマットされたディスクを作 
成するには 9 SCFMT を使用する。詳しい佳い方 
はディスク内のドキュメント参照のこと。また， 
X 68030 じは完全巧応されていないようなので， 
使用中じ問題があったら使用を中止すること力、’ 
望ましい。 

•DCON 

ディスクをイジェクトするツール。 

DC 0 N A : 

のように使用する。詳しくはヘルプメッセージ 
参照のこと。 


動することができます。 

Human 68 k ver .3. OU 降をゎ持でない 
方でシステムのバージョンアップをしたい 
という場合には，別途 Human 68 kver .3.0 じ1 
降が応のシステム間りのデバイスドライバ 
などが必變になりますので，このディスク 
だけでは対嫂できません。ハードディスク 
のシステムを書き換えてしまった場合など 
では娘恶の場合，ハードディスクからの起 
動ができなくなるこ^も考えられます。を 
恵してください。 

•DRV 

最ネ刀に見つけた RAM ディスクのイ立置を環境変 
数" ramdisk " じ格納する。そして格納された環境 
変数を， 

PATH % ramdisk % 

のようじイま用する。 

詳しい用法は付録ディスクの AUTOEXEC.BAT 
参照のこと。 

参 WILD 

ワイルドカードを展開するためのツール。ワ 
イルドカードが使えない コマン ドの直前じつけ 
て使用する。たとえば， 

WILD ZMUSIC -C 本 . ZMS 
のようじする。 

今回は ZMUS に. X でのコンパイルに使用して 
いる。まあ，なくてもなんとかなるが，あれば 
なにかと便利であろう。 FOR コマンドよりは使 
いやすい。 

• D に H 

任意のバイナリファイルをアセンブラソース 
形式に変換するツール。横内君御用達。 
• MODRV.SYS 

旧 M フォーマットの 3. 5インチ M 0 を読むため 
のドライバ。たいていの場合は， C 0 NF に. SYS 中 
じ， 

MODRV.SYS / ID 2,0 

のように指定することで使用できる。旧 M フォ 
-マットの M 0 がないときじはなんの巧にも立 
たないので’;を意。詳しくは1993年日月号を參照 
のこと。 

• SAVESC.SYS 

1992年 II 月号でネ看載された画面保存プログラ 
し。 SRAM じ登録して使用する。具体的な使い方 
は62ぺージ参照。詳しくは1992キ II ち号参照の 
こと 0 

•CV SAVESC.X 

SAVESC . SYS でイ呆存されたグラフィック画面 
の情報を AP におホで取り出すツール。制作は佐 
藤正治巧。 

SAVESC . SYS で作成した SCREEN . DAT を用意し， 
コマンドラインから CV SAVESC . X を起動する。 

画面にメッセージが出るので， G ， H ， J , K , T , P のい 
ずれかのキーを押す。 G 〜 K はグラフィック画 
面の〇〜 3 じ相当する。 T はテキスト画面， P 
はグラフィック画面 I024X 1024 ドットモード時 
じ画面の縦横比を変更してセーブするための指 
まである。ついでマウスをドラッグして矩形お 
囲を指定し，画面の指不(こがってファイルネー 
ムを入力する。カレントディレクトリじある 
SCREEN . DAT が参照されるのでま意すること。 
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[特別を圃秋祭り PRO-68K 


D6GA の振が師 

Choreographer 

Shlbata Atsushi 柴田淳 

でき る ことはかなり凄いとわかってはいても 
やはりちょっと取っつきじ〈いのが D 6 GA CGA システム 
' CGR . X は操作 級巧を 変えてくれるかな？ 

Wk 

ステムを i 


D 扫 GA の CGA システム をを にし，かと通 
り使ってみてこう姐、った。 r ここからよくあ 
んな作品たち力がきま)カミるなあ」 

たとえば-，--集しい力ーブを苹がに抱く 
TORNADO 。 D り GA のシステムを使ってみ 
る前は， あお^^. とトテツも;なく新座能 
のモデラカ嘴にかで作られているのだと應 
っていた。 

ところがどうやら，現案は違うらしい。 

U 前本誌に載った义巧さんの記がを兄るし 
あの本体は紙 I •.の設剖-図か X 抱こされむも 
のということだ。紙のから座標を説み取 
り，座概を 1つひ ！:つホ作樂でがちんで 
ぃく。 

僕は巧米师削くさ力':りなので， I け:の中に 
をんな-ピ!が削くさいことをやる人がいると 
いうのが俗じられない。をれだけ义 U さん 
の映像; 1:1) かにかける t か熱が化まじいという 
こと4•のだろう力':，僕の場なは化かり I 化が 
スレているので，情熱が巧•動に転化しない。 

じゃあをんな人閒は， CGA を作れないの 
力，。アイデアはある力す，幾多の崎嘗を乘り 
越えてをれを'尖み!させる悄熱がともなわな 
い巧は，映像制かからはル I ;がきにされる逃 
命にあるのだろう力>。 

詰まるところ， D 6 GA のシステムは歡居 
が忘;すぎるのである。システム中のアプリ 
ケーシヨンは，それぞれ粒揃いでよくでき 
てはいる。しかしをの半酣，相がの速が;が 
取れていないような気がする。アプリケー 



CGR.X のを本画面 


こんなのも簡単 


シヨン群•を使ぃこな 
して作品を化い f る 
には，それぞれのプ 
ログラムの癖を姐拔 
.き，をの癖を踏まえ 
たうえで取りかから 
なければならなぃ。 

「ぃまどき統な的な 
GUI を持たなぃ CGA 
シス f ムなんて畔化 

旌れ扛」 

がんてぃうわけ加 
り敵のな W を引きな 
ぃに出す iUlW に「を 
作として取っつきに 
い、」とぃう DoGA 
の‘化化は，败 W •がむ 
っと化ければ參か1できるて”あろうぶ咕し•，し 
ぃ+•化むもをぶざける)む1人1になってはぃむ 
ぃだろう力>。 

僕が X 68000 を巧ったし1的のうち3かの 
1は，おは CGA の制かにあった。し力•し， 
前述しむようにが化の DoGA のシステムを 
化って CGA を作る VUj は，化なながら(裳に 
はなぃ。 

では AIVnGA でら對わうかとも思う力す， 
をれではなんだかなけ火みたぃでぃやだ。 
だぃぃちわおむなぃし。 

をんじゃあどうする力>。ぃろぃろホえて 
ぃるうちに，天から声が降りてきた。 

「なぃモノは作れ」 

CGR.X の思想 

ころで， GUI の素峭らしさはどこにあ 
もの力、。 た i ： えば， ディレクトリ」一 . にある 
ファイルのが,性を，つまり問)擅にするファ 
イルがテキストであるの力>，実む•形式であ 
るのかなどとぃったことを判別する場合を 
考えょう。 

DOS 上からフアイル晚性を確認するた 


フ7イル11瞧曇スいジンダ羅 a 簡易再を II 



m システムミ 


W モ拍 S 巧巧か}人いで。 [ 靡ん r . め扭巧巧，乐示は WWC ささ 

Mil 眉 H I 隱 iiig 誦 ^- ath 


がお 

1 FRAME 


IH フレーム！ ;1 觀 jiinr 


章ぅ Choreugrapher ver .1.0 誦 

めには，が:瓜子を w /、’ り， AT ' n 川ろでファ 
イル)江け' li のリストをとったりする。あるい 
はビュアーで梢;接内'辖を舰いて化たり、へ 
ッダで判別するなんていう方法が-をえられ 
る。 

ただ、 ここで問組力い1-:じる。というのは， 
DOS k でファイル胁 I かを備 I おするがムは， 
すべて「知っていなければ判別できない」 
方法ばかりなのである。つまり， DOSk で 
しかが劾でないがき世ばなれしむ法训を， 
わざわざ觉えなければならない。 

ところ力;'，テキストフアイルには紙の， 
夹巧形ぶのファイルにはげをかいたコンピ 
ュータの絵を割り振り， I 削师じ表示ずる t 
する。ユーザーはをの絵を兒て，ファイル 
の陆性を類推することができる（適切なア 
イコンが定義されているとがをしての誦で 
はあるカリ。 

つまり GUI の利点とは， 

「ユーザーがすでに知っている事枫とコン 
ピュータ上の慨をを結び村 • ける」 

ことにあるのだ。ユーザーは，少々の’决ま 
りごとを除いてほとんどなにら新たになえ 
る必邀はない。 
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み!化の D 6 GA の状 iW は，いってみればい 
まだ'じ DOS システム巧としているのだ'。菊？ 
むに党えなければならないこ^が多すぎ， 
をれが巧えっつきにくさを誘能しているよう 
に,恐える。 

ま年の BASIC の特集でも似たようなこ 
とを賓いたけど， CGA を作る八に t って 
は，物体の跑標と力 >，フレーム中の雌標位 
武などといった「数帆的概念」は阳:梭には 
間係のないものである。むしろをの数俯;に 
よってどの位贯:に，どのくらいの火きさで' 
物体が描かれる力，，というようなこ i ： のほ 
うを気にすべきなのだ。 

しかし骗化の D 6 GA のシステムでは，ま 
ず数が!;を入たしをこからどのような P 巧像が 
得られるかを恕像しろと強いる部分が多す 
ぎる。このようなことを人削がするのは不 
可能だとは化わない力3'，扣! J ' l な的雛をとも 
なうことは確かだろう。特にモデラ，フレ 
ームェディタなどは耳.急によりな機化なら 
のへ！:移巧-しないし D 6 GA のが統にも I 划 
わるのではない力‘。 

をこで「むいモノは 作れ」 なのである。 
とはいってら，まだホンのとっかかりにす 
ぎない力す。 

^ Choreographer つて？ 

コレオグラファと読む。元乂のな味はバ 
レエの振村•帥のことらしい力す，今ではバレ 
ェで4•くとも振が•帥は狎し並べてこう呼ば 
れる。たいていの英和辞#には，動詞の 
「 choreograph 」 として載っているだろう。 
むだし， 

「ラッキィ池 III は離婚ダンスをコレオグラ 
フした」 

というり本語の川ながあるかどうかはをか 
ではない。 

さて， CG 民ぶは， D 6 GA の構造体のポ_ 
ズわよび動きを編集するためのソフトであ 
る。てっとり早くいってしまえば，人問と 
か火とか象とかの權数の脚節からなるもの 
のアニメーシヨン作/ぶを支援するもの。 

操作方法の詳細は別記のマニュアルに譲 
るとして，ここでは操作の流れをかい楠ん 
で站ていくことにしよう。 

まず，付•録ディスクに添村•の MAN . ST 民 
をも巧造ファイルとしてすち定し， CGR . X を立 
も h げてみよう。しばらくするし編集(山 j 
肺が測れる。 

人間のが i かれむか:形のがドを化ていただ 
きたい。フレーム巧巧が0ホとなっている 
はずだ。をのことをとりあえず確謙してわ 
き，今腹は八||"|]のポーズを变えてみよう。 



ウンコ座りから 

I 划節を凹おさせればいいのである。 

手始めに，化にいう「ウンコ座り」をさ 
せてみよう。•大腿部，膝，などの脚節を動 
かせば，をれほど苦もなくウンコ座りが完 
化するはずである。 

次に編集するフレームを変更する。化ほ 
どのウンコ座りが0フレー ム だったのを思 
し、川し，こんどは20フレーム凹を編集しよ 
う力、。第20フレー ムに 移行するし初期の 
ポーズをとった人り:；]が现れるはずである。 

をこは両 I 悦を .h げて巧仲びをしている化好 
にしてみよ うか。 

2つのポーズが完化したら，师雨上部の 
メニューでスムージングを遮ぶ。〇フレー 
ムから20フレームまでをスムージングする 
と，をの間のフレームが中割りをしたポー 
ズで'巧1められる。 

スムージングをしたら，簡易再生で動作 
を備認する。するし立ち上がるときの手 
の動きが不向然だということに気づく。 

I 巧度 フレー ム变史。10 フレー ム円を呼び 
化し，肩，肘の間節を調整する。あとはス 
ムージング，酌作備認をし，納得のいくま 
でこれを繰り返す。 

これがどんなに俊雑な動作であれ， CGR . 
X での編集作業はだいむいこのような感じ 
で逃んでいく t 思って いい。 いま例に挙げ 
むような作業なら，5分とかからず終わる 
はずである。ウソだと思うなら計ってみる 

i いい。 

^ 今後のこ <1： 

CGR.X は，なによりも「使って楽しい」 
モ_シヨンエディタを扫指して作った。誰 
にでら，ストレスなく構造体のポーズ0編 
化ができるように，というゎ題目はとりあ 
えず満たしたと化う。 

プログラムは C で書かれているカミ，肿心 
なところ（座標の[けけ玄など）はア七ンブラ 
で記述し娘速とはいかないまでもをこを 
この速度を実現している。 

また，メモリの節約ら考虛してわり，メ 


背伸びをする 


わかしいところを直す 

モリ 1 M バイトの マシン でら70フレームは 
どの削巧が生ができる。これは， fifj おが化 
のむめの岡像 バッファ じ G - RAM を使って 
いるためなのだが，逆じいうと揣刚はずべ 
てテキスト而で巧っている，ということに 
なる。 - 

とはいえが]趨点 力': ない 力，， というとをう 
で'もない。まずいちばんの I 巧趣点は CGR.X 
の带き化すファイルのこと。 

CG 民. X はファイルを保-がする際 ， DoGA 
のフ レームソース として游きル ，す。 をの中 
に祀列を設け，配列のか期備の形で回転巧 
を萌き化す。 

で，これを D 6 GA のフレームファイルに 
落とすにはどうする力’。熟練おなら， 

「配列に凹転約が巧き込まれているなら， 
をの配列から約腹を得る間数を巧けばいい 
んじゃん」 

と考•えるだろう力す，か心おはをうはいかな 
い。要するにか心おにとって CGR . X は，广ワ 
イヤーフレームの人問を動かして遊ぶ」く 
らいのなにしかたたないのだ。 CG 民. X によ 
って ， DoGA CGA システムの敕居は低くは 
ならないのである。 

D 6 GA に依が水められているのは， すべ 
ての作業を，いやせめてフレームエディツ 
卜をオン システムで こなせる統な微境なの 
である。いま僕の中では， CG に X はをの小 
モ調べにずぎず，いずれ乂帖なバージョン 
アップなり新しいソフトを作るなりしなけ 
ればならないのだ，という思いが巧き .. h が 
つてきている。 
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スムージングの指を 


D 6 GA のスタッフの皆さんは，わをらく 
学化であったり，社を人であったりと，本 
業を持ちながらがモ間にシステム閒発をな 
さっているのだし野う。すると開発に削く 
I 财削も化[心れてくるだろうし，大掛かりな 
システム I 削発は脚雛なのだろう（分業であ 


ればなんとかなるかもしれない力;')。 

で，僕のように，暇で，をこをこプログ 
ラムら組めるような人問がいるとして，さ 
らにをいつがなんらかの問趣寇識を持って 
いるとして，なにもしないのはイカンこと 
だ。をんな思いから作り始めたのがこの 
CG 民ぶだった。 

わをらくたいていの人は， CGA 制作とい 
う手段を通して D 6 GA と I 划わりを待つのだ 
し野う力;'，をの一方で，アプリケーシヨン 
の關発という手段を地して I 划わりを持つ者 
がいたっていいじゃない力>。映像制作者が 
D 6 GA で凑い作品を作るのの化わりに，い 
ままでにないアプリケーシヨンを引っさげ 
てスタッフを剌激するのである。これが僕 
なりの D 6 GA への I 划わりぶであり，防,力の 
しかたなのである。をうだをうだ，をう決 


めた。 

^ 最樹こ 

マニュアル にも 蕾いた力':， CG 民ぶはフリ 
—ソフ トである。本体， ソース とら閱巧•な 
に用いない限り，使用制限を設けない。だ 
いいち，この ソース を解析して理解できる 
ほどの灾:力のある人は，これと同じかをれ 
じ I 上のらのを作れるはずである。 

なわ， CGR . X は 

GCC . X 真理子バージョン X 6_ SX 01 
HAS.X version 2.35 
HLICX version 2.22 
を使用して I 削発されたものである。をれぞ 
れの ツールの 作-をの方々には，この場を ff ||: 
りて深くわネし中し I •.げたい。 


D;3 A 構^モーショクエぞイタ 
Chortegrapher ver l.D スニユアル 


f Choreographer について 

• Choreographer (が下 CGR . X ) は， X 680 x 0 上で 
D 白 GA の稱造体のポーズを編集するためのソフ 
卜である。 

基本的じ， D 6 GA システムのアプリケーション 
MFE . X と同等か，それが上のことを実現できる。 
け下に特徴を窗ををきじすると， 

• 操作は フルマウス オペ レーショ ン 
.インタラクティブな構造体編集 
-高速なワイヤーフレーム画像出力 
•オンシステム で動作確認が可能 
. D 6 GA の構造体を，ほぼそのまま編集用の構造 
ファイルと して取り込める 
という具合になろう力、。特に，操作性にはネ目当 
気を遣って作ったつもりだ。速度面も含めて， 

I OMHz ユーザーでもストレスなく構造体のポー 
ズの編集ができるはずである。_ 

2 獅方法 

起動じは，実行ファイルである CGR . X のほか 
じ，任意の構造ファイルと D 6 GA の形状ファイル 
が退、要である。 

編集したい構造体の構造ファイルをカレント 
ディレクトリ上じ用意し，コマンドラインから， 
CGR / SMAN.STR 

などとすることで CGR . X が起動する。 

起動オプションは，スラッシュ （/) またはハ 
イフン （一) のいずれのあとじ記述しても認識 
される。 

使用できるオプションをホべると， 

. S オプション：構造ファイル名を指定する。 
化張子を省略した場合は. STR となる。 

. FRM などと，異なった拖張子を特に指をする 
ことで， D 6 GA のフレームファイルなどを構造フ 
ァイルとして読み込める。 

• F オプション：編集する最大フレーム数を指 
ま:する。デフォルトは100。特に大きな値が化要 
な場合，またはメモリの関係でデフォルトが下 


じ縮めたいときに使うとよし、。 

-?オプション：起動方まの説明を表示する。 

3 働が法-1 

a ) CGFIX の画面構成 

CGR . X の起動時の画面は，大きく 4つの部位 
からなる。 

• 画面上部(こ並んた'メインメニュ ー 
• 画面中ほど左の I つめの構造体編集画面 
.同じく右の2つめの構造体編集画面 
• 左右の編集画面下じあるサブメニュ ー 
特徴として，構造体編集用の画面が2つ用意 
されている。ち右別々のフレームを編集するこ 
ともできるし，同ーフレー厶を違ったち度から 
同時に見るということもできる。後者の場合， 
片方の構造体の編集結果は当がもう片方の画面 
にも反映される。 

b ) 構造体のポーズの編集 

CGR . X では，構造体の編集にインタラクティ 
ブな操作系を採用している。 

• CGR . X で構造体のポーズを編集するためじは， 
画面に表示されている構造体の動かしたい関節 
の上にマウスカーソルを持っていき，マウスの 
左ボタンを押す。 

. ボタンを押したままの状態でマウスを移動さ 
せれば，目的の関節の X • Y 軸の角度が変わる。 
•また，左ボタンを押したままの状態で右ボタ 
ンも同時に押せば， Z 軸の角度が変わる。 
.ただし，関節の角をを変えるときじは'必ず「左 
ボタンを最初に J ネ甲さなければならない。 

なわ，この操作方;去は，関節に限らず， CGR . 
X にわいてち度を変更する場合にはすべて共通 
している。 

構造体のポーズを変更すると，編集画面右下 
のフレー厶番号に「下線」がつく。これは，ポ 
—ズの中割りの際のキーフレームとなったこと 
を表している。 

が後このようなフレームのことを「標本値」 



と呼ぶことじする。 

C ) 構造体の表示角度の変更 

編集中の構造体を，いつもは正面から見てい 
る力、’，ときどき確認のため違った角度から眺め 
たいと思うことがあるじ違いない。 

•構造体の表示角度を変えるじは，構造体が表 
示されている領域の下の部みじある，「表示角度 
変更」とをかれた左の黒丸の上で左ボタンを押 
す。 

•角度の変更方法は， 3- b の構造体の編集方まじ 
準ずる。 

d ) 構造体の表示位置の変更 

表示角度と同様に，細かい部みをズー厶アツ 
プするなど，構造体の表示位置を変えたい場合 
もあるピろう。 

•構造体の表示位壓を変えるじは，編集画面の 
下部じある「表示位置変更」と書かれた左の黒 
かの上で，マウスの左ボタンを押す。 

-左ボタンを押した状態でマウスを前後に動か 
せば，表示位置が前後に移動する。 

•左ボタンとともに右ボタンも押せば，上下左 
右に移動する。 

.角度の変更と同様に「右ボタンを必ず最初に」 
押さなければならない。 

この操作方法は，座標値などを変更する操作 
じ共通したものである 
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e ) スイッチの操作 

構造体編集の補助的かっ簡易な機能を，表示 
面下に並んだスイッチじ割り当ててある。 
たとえば，構造体のだいたいの大きさを示す 
「が」の表示，非表示であるとか，構造体の骨 
組みを表示する，などといった機能を.スイッ 
チのオン，オフで切り替えることができる。 
•スイッチのオン，オフは，その上で左ボタン 
を押すことじより交互に切り替わる。 

また，スイッチじは4種類がある。 

-枠表示：構造体の大まかな外核を示す「が」 
の表示，非表示をミ夫定する。 

-構造表示：構造体の骨組みの表示/非表示を 
ホ定する。関節の位置が塗り;’まされた小さな矩 
形で表現されるので，構造体編集の際，関節の 
位置の目安となる。 

.関節情報：マウスカーソルで示された，関節 
の情報の表示*非表示を決定する。 

-物体消去：構造体の表示を骨組みだけとし， 
表示の高速化を固る。 

f ) 枠の大きさ変更 

•枠の大きさを変えるためじは，表示画面下の 
「が大きさ変更」の左の黒丸の上でマウスの左 
ボタンを押す。 

• 変更中のマウスの操作じついては 3- d の構造 
体の表示位置変更の方まじ準ずる。 

4 操飽ま-2 

a ) ポップアップメニューの操作 

編集に必要な機能のうち大部みは，ポップア 
ップメニューじ割り当ててある。 

•ポップアップメニューを開くじは，目的のメ 
ニュータイトル部の上でマウスの右ボタンを押 
す。 

数値選択用としてスライドボリュームが用意 
されている。このスライドはじ TF のように操作 
する。 

.スライドの左ちのボタンの上でマウスの左ボ 
タンを押すことじより，数値を細かく変化させ 
ることができる。 

.スライドの上でちボタンを押せば，スライド 
自体を動かすこともできる。 

•フレーム選択の際，選択数値の表示が反転し 
ている場合，そのフレームは標本値であること 
を表している。 

標本値については 2- b を見返していただきた 

い 0 

スライドボリュームのほかに，任意の操作を 
うながすボタンがある。メニューの操作で指定 
した事項をホ定する力、，または巧り•消すかを選 
択するためのものなどである。 

また，ボリュームじよってフレーム数をみを 
する'必要のある操作の場合，目的の フレームの 
構造体のポーズを見たい場合があるかもしれな 
い。そのような場合じは，仮描画というボタン 
も用意されている。 

. まをボタンの上でマウスの左ボタンを押すと， 
選巧した処理が実行される。また取り消しボタ 
ンを押すと，選択した処理を実行しない。 

•仮描画のボタンを押すと，編集画面に選択し 
たフレームのポーズが表示される。たた•し選択 
したフレームが2つの場合，左ちの編集画面に 
みけて表示する。 


b ) 編集画面の乂ニュー 

構造体の関節の近くでポップアップメニュ ー 
を開くと，関節の編集のメニューが現れる。 

• 退避：関節の回転角をバッファじ退避する。 

. 復帰：関節の回転角をバッファから復帰する。 
. X 軸反転： X 軸の回転角を反転する。 

• Y 軸反転： Y 軸の回おちを反転する。 

• Z 軸反転： Z 軸の回転角を反転する。 

•ネ刀期化：回転角をネ刀期化する。 _ 

5 サブ乂ニュ ー0)11 作方法 

a ) 勤颤 

CGR . X は2つの構造が編集画面を持っている。 
サブメニューじは，それぞれの編集画面に巧 
する「口ーカルな」操作を集めてある。したが 
って.左右の編集画面の下に別々じ同じメニュ 
ーバーが並んでわり，片方の操作結果はもちろ 
んもう片方の編集画面には影攀しない。 

なわ，頻繁に使うと思われるサブメニューの 
機能を，キーボード上に割り振ってある。 

キーでサブメニューの操作を行うとき，が下 
のようなことが有効である。 

•キーじよる操作のかまとなる編集画面は，基 
本的には. 

「マウスカーソルのある 側」 

である。 

-シフトキーを押しながらキーじよるサブメニ 
ューの操作を行うと，常に左側の編集画面に巧 
する操作となる。 

- CTRL キーを押しながらキーじよるサブメニ 
ューの操作を行った場合，常に右側の編集画面 
に対する操作となる。 

具体的なキー割り当てじついては，サブメニ 
ューの操作説明それぞれの項の，最後のカッコ 
内に記してわく。 

b ) 表示 

サブメニューの，「表示」と書かれたメニュ ー 
バーの上でポップアップメニューを開くことじ 
より，構造体の表示設定の変更を行うことがで 
きる。 

を項目の概要を列記する。 

•初期位置：構造体の表示位置を，初期の位置 
じ戾す （ Z キー） 。 

-前から：構造体を正面から見ることができる 
(A キ ー)0 

•右から：構造体を右側から見ることができる 
(Q キー)。 

•上から：構造体を上から見下ろすことができ 
る （ I キー） 。 

•斜めから：構造体を斜めから見ることができ 
る。 

C ) フレーム 

广フレー ム」 と書かれたバーの上でポップアッ 
プメニューを開くと，が下のような項目が現れ 
る。 

•飛び先指定：編集するフレーム番号を，スラ 
イドの数値入力じより変更する。 

.次の標本値：編集するフレームを，夕の標本 
値【こ移す。標本値が見つからない場合は，フレ 
—ムは変更されない（ X キ ー ）。 

-前の標本値：フレームを直前の標本値に移す 
(S キ ー ）。 



d ) 編集 


「編集」と 香 かれたバーの上でメニユーを開く 
と，左右いずれか目的の編集画面に対してが下 
のような編集が行える。 

. 退避：現在の構造体のポーズをバッファじ退 
避する （C キ ー ）。 

. 復帰：バッファじ退避してあるポーズを編集 
中のフレームじ復帰する （D キ ー)0 
-標本値開放：編集中のフレームが漂本値とし 
て設をされている場合，それを解除する。 

•コピ ー ：フレーム番号をスライドで指定する 
ことじより，編集中のポーズを指定のフレーム 
じコピーする。 

•初期化：ポーズを初期化する。たピし.事前 
じネ刀期化直前のポーズをバッファじ退避する。 

ポーズのバッファは左右の編集画面とも共通 
である。したがって一方のポーズをバッファじ 
取り込み，もう一方へ復帰することじより，ポ 
ーズをコピーすることができる。 

また，誤ってネ刀期化をしてしまった場合でも， 
ポーズの復帰を行うことで初期化前のポーズを 
回復することができる。 

e ) 枠 

• 最大値：「枠」の大きさを，現在のポーズを 
ちょうど包むような大きさに設定する。 

当がのことながら，枠表示のスイッチが乂っ 
ていなければこの操作は画面には反映されなし、。 
また，がの大きさの設定値は左右の編集画面と 
も別々じ用意されている。 

6 乂イン乂ニユ操作方法 

編集中のフレームだけでなく，比較的広範囲 
じ影懲を及ぼす操作は，画面上部に化ぶメイン 
メニユーじ割り当ててある。 

a ) ファイル 

•口ード： CGR.X で 香き 出したフレームソース 
ファイルを読み込む。 

•セーブ：編集したフレームのポーズをフレー 
ムソース として書き出す。 その際，セーブ開始 
フレー厶と，終了フレームを指定する。 

- MFE 形式口ード： MFE.X で 含き 出したファイ 
ルを読み込む。その際，ファイルを何フレーム 
として読み込むかをネ旨定する。 

ファイル名の選択は，共通のファイラ上で巧 

ぅ D 

•目的のファイルがすでじ存在する場合，その 
ファイル名の上でマウスの左ボタンを押して決 
定ボタンを押せば，ファイルが選択される。 
•カレント上じたくさんのファイル，またはデ 
ィレクトリがある場合，ファイラ右の上下のボ 
タンを押すか，スライドを直お動かせば表示 お 


特別企画 Choreographer 39 






















MII I M I MI I lilillMij ! 酶 瓣ホ抑刚 嚇與鄉 



囲を移動させることができる。 

-ドライブの変更は，ファイラ右上の左右のボ 
タンを押すことで巧う。 

•新しいファイルを作るときなどは，夕ーゲッ 
トファイルの表示部みを左クリックする力、，直 
接キーボードを叩いて入力する。 

b ) 編集 


サブメニューの編集とは異なり，バッファを 
使った作業を巧う。 

•カット：先頭フレーム，最終フレームを指定 
すると，その間のフレームのポーズすべてをバ 
ッファに取り込む。取り込まれた部みは取り除 
かれ，カットした最終フレームが降のフレーム 
で埋められる。 

•コピ ー： 同じく先頭，最終フレームを指定す 
ると，その間のフレームをバッファじ写す。力 
ットと異なり，編集用のフレームの内容は変わ 
ら なし、。 

•ぺースト：バッファ内のフレームを，編集用 
のフレームじ落としていく。その際，ぺースト 
する先頭フレームを指定する。 

—度編集したポーズ群を，よりゆっくり動か 
したり，あるいは逆に早く動かすようじしたい 
ときがある。そのようなときには次のような機 
能が便利である。 

.引き伸ばし：バッファ内のフレームを，指を 
のフレーム内に化まるようじ加工する。加工後， 
取り込んだフレームを何フレームじ収めるかを 
指をする。 

C ) スムー ジング 

-全回較角：編集時に設定された標本値をキー 
フレームとして，ポーズの中割りをする。開始 
フレーム，終了フレーム，中割りの滑らかさを 
指定する。 

•ただし，開始フレーム，終了フレームは，と 
もじ標本値でなければならない。 

「手を下ろしたポーズ」「おり上げたポーズ」「手 
を真横に突き出したポーズ」がそれぞれ0，10, 
20フ レー ム目 じあり， みな標本値として設定さ 
れていたとしよう。そこで0から20フ レー 厶ま 
でを スムー ジングすると，手が下•上•横と順 
番じ動く動作を得ることができる。 

滑らかさじ大きな値を設定すると，次の動作 
への移行が「滑らかじ」なる。0を設定すると， 
直線的な動きじなる。 

d ) 簡易再生 

• 版方向：フレームの正方向じ簡易再生を行う。 
指ました再生が了フレームじ達すると，若干の 
「止め」が入る。 

•ループ：フレームの正方向に，止めを入れず 
じ連続再生をする。 

•逆方向：フレームの負方向に簡易再生を斤う。 


止めが入る。 

•逆方向ループ：フレームの負方向に，止めを 
入れずに逆ち向再生を行う。 

4つの再生に共通して，次のような値を設定 
する。 

•再生開始：再生を開始するフレーム（逆方向 
再生の場合は終了フレームとなる）。 

•再生終了：再生を終了するフレーム（逆方向 
再生の場合は開始フレームとなる）。 

-I秒間のコマ数：I秒間に再生するコマ数を 
設ま:する。Iから30まで。 

•ま示位置：再生の際の表示角度，位置，構造 
体の表示/非表示などの情報を，編集画面の左右 
どちらから得るかを設定する。 

簡易ち生をする直前に，編集画面の片方を骨 
組みだけの表示じしておき，表示位置でその側 
を選択すると，再生前の待ち時間がかなり短縮 
される。 

e ) 環境設定 

さまざまな環境値をカスタマイズすることが 
できる。 

-操作環境：操作に関する環境値を設定する。 
(物体消'去の時間上限）編集中，構造体の描画 
じ時間がかかる場合，自動的に骨組みだけの表 
示とする。その際のしきい値を設定する。 

(リピート開始までの時間）スライドボリュー 
ムのボタン操作にわいて，リピートを開始する 
までの時間を設定する。 

(リピート間隔）ボリュームのボタンのリピー 
卜する間隔を設定する。 

(マウス移動の反映度）角度，座標値の変更の 
際，マウスの移動量を値の増減に反映させる度 
合を設定する。 

•を設定：文字，構造がなどの色を設定する。 

-環境保な：環境値を CGR.ENV という名前のフ 
ァイルに保存する。 

なわ， CGR.ENV は CGR.X と同一のディレクトリ 
じ置くことで，起動時に自動的に読み込まれる。 
ファイルが見つからない場合は，システムの既 
定値を環境の設定値として使用する。 

f ) システム 

- Human 68k を呼び出す：子プロセスとして 
COMMAND.X を起動する。 EXIT で CGR.X じ戻るこ 
とができる。 

•終了： CGR.X を終了し，コマンドラインに戾 
る。_ 

7 構造ファイルの書式につし、て 

構造ファイルの奋式は，基本的に D6GA のフレ 
—ムファイル【こおける構造体の書式【こ準ずる。 
構造体の害ホに関しては， D6GA のマニュァルど 
を参照していただきたい。 

ただし， CGR.X じ固有の機能を活用するため， 
CGR.X の構造ファイルでは从下のような記述が 
許される。 

a ) 構造体の初期設定値 

CGR.X の構造ファイルの先頭にわいて，け下 
じあげる3種類の値が必ず設定されていなけれ 
ばならない。 

- pos( X Y Z ) 

構造がを表示するネ刀期位置を，X, Y，Z の整数 
値で指定する。サブメニューで「ネ刀期位置」を 
選ぶと，構造体はこの位置に戾される。 


• scale( S ) 

編集時の構造体のスケールを，整数値 S で指 
ま:する。500 < らいじとるとよい。 

.center( X Y Z ) 

構造体の表示ち度を変更する際，回転の中'！:、 
じなる座標を構造体の中んからの相対座標X, 

Y, Z で指定する。 

b ) 構造体ブロック内の設定値 

D 日 GA の構造体ではを関節をます領域をブロ 
ックと呼ぶ。また，ある関節があり，その先に 
つながった関節を「子関節」と呼ぼう。 

CGR.X の構造 ファイルで 子関節を作るじは 
D6GA のフレー ム ファイルと 同様に親関節のブ 
ロックから，ちょうど C 言語のようじ中括弧 
"{ 〜 r で はさまれた領域を設け， その 中 
じ親関節からの相対位置などを記す。 

ブロックの 中では， が 下のようじ フレームフ 
ァイルと同様の記述が許される。 

• move( X Y Z ) 

親関節からの相対位霞を座標X， Y，Z で指定す 
る。 

• obj ファイル名 

そのブロックの物体名を指定する。 

• rotx( RI ) roty( R2 ) rotz( R3 ) 

回転ちの初期値を Rl. R2, R3 で指定する。特 
別な場合が外は指定しなくてよい。 

また. CGR.X 専用の設定値としてが下のよう 
なものもある。 

.name( 名前） 

ブロックの名前を指定する。 

• rmsk( M ) 

軸マスクを設定する。値 M を2進化し，下位ビ 
ットからそれぞれX， Y，Z 軸が割り振られても' 
り，ビットが立っていた場合その回転角を変更 
できない。特別な場合仪外は指をしなくてよし、。 

• vir( N1 N2 N3 ) 

MFE.X で用いられている，関節の回転ちの変 
数名をネ旨をする。これを指定しないと， MFE.X で 
作成されたファイルを読み込むことができなし、。 

C ) 形状ファイルについて 

構造ファイルで指をされた形がファイルは， 
次のような手順で読み込まれる。 

.まず，構造ファイルの拡張子を. SUF じ置き換 
えたファイルを読み込む。複数の形状がひとつ 
になったファイルであれば，物体名と構造ファ 
イル中の指定名とを突き合せ形状を得る。 

-同一るの形状ファイルが見つからない場合， 
または同一名のファイル中に'必要な形状がすべ 
て揃っていない場合は.必要な形状をファイル 
名とするファイルを読み込む。 

必要な形ががすべて揃わなければ起動は失敗 
じがわる。 

ファイル管理が煩雑になるのを避けるため， 
できるだけ構造ファイルと同一名の形状ファイ 
ルに必要な形状をまとめてわくほうがよし、。 

また，編集に用いる形状はか々複雑なもので 
もかまわないが，当が複雑さに応じて描画速度 
も遅くなる。適当にシェイプアップした形状を 
使うことをお勧めする。_ 

B 臟こ 

CGR.X はフリーソフトである。プログラム本 
体，またはソースなどじついて，商目的でない 
限り，使用に制限は一切設けない。 
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お姉さんが敦えてあげる 


CHERRY BQY 


い 


Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


1993年6月号で発表されたパチスロゲームがパージョンアップしました 
ドラムは大きく，をのパネルも一新され*よりそれらしく仕上がっています 
パチスロの雰囲気をつかみつつ，軽い気持ちて'遊んでみてください 


1993年6巧号で発表したパチスロエミュ 
レータをち よこっ といじり，名前を 「CHERRY 
BOY 」 と変えて装いも新たにバージョンア 
ップしました。今回のパ'—ジョンアップで 
巧わった点は，チャチな画而を一新したの 
と速チャンシステムを搭載した！：ころです。 
基本的なアルゴリズムは，6巧号で発表し 
たもの I ：まったく同じ。ドラム半周スベリ 
もをのまんまとなっています。 

また，ちよっ t いい加減な述チャンシス 
テムじより，いままでも負け知らずの出玉 
がさらに爆発しています。特に設定日だと 
ムチャクチャ出ます。とりあえず，日頃負 
け統けてうっぷんが溜まっている人のスト 
レス解消に役立つことでしよう。ほどほど 
にしてわかないし現実とのギャップに苦 
しんだりするかもしれませんけどね。 

^ 翻方法 

まず，起動方法です。 Z - MUSIC と音色デ 

ータを， 

A>ZMUSIC - SSLOT _ SND.ZMS 

として組み込み， 

A > SLOT 

で，起動します。起動時には， 

CHE 民民 Y.SPD 

cherry.bg 

CHE 民 RY.PAL 
をの他 AD PCM データ 



777が揃う瞬間！ 


を同じデイレクトリに置くようにしてくだ、 
さい。ファイルが揃っていない場合でも， 
強引に起動しますので注意しましょう。 

^ 遊ひ方 

ゲームを起動すると，ウインクしたパッ 
キンのぉ姉さん（と思ってくれ）とと占に 
メニ ューが表示されます。 メニューは， 

.GAME START ……ゲーム削始 
- CONFIG 民 ATION ……機械のを種設定 

• END ……ゲーム終了 

となっていて， CONFIG 民 ATION で'は ， U 
下の設定を巧えます。 

-設定……機械の設定（値が大きくなると 
よく化る） 

• 巧ち込み . お動，手動モードの切り替 

文 

-回数……自動モードでのネ了ち込み回数の 
設定 

• 述チヤン . 速チヤンシステムを組み达 

t / かどうかの設定 

-スピード……ドラム回較スピードの設定 

•モーニング……ゲーム I 謂始時に big bonus 

のフラグを立てるかどうか設定 
をして，ゲーム中のキー操作は， 

• E ゲーム終了 

• C ……クレジット投入 

• スぺース . ドラムスタート 

•7,8,9……ドラム停止 
となっています。ゲーム終了後じは，前回 
のパ'—ジョンと同じく，揃った役の岡数と 
コイン禮得グラフが表示されます。 

^プログラムは？ 

新たに加わった連チ ヤンシスナム ですが, 
あまりたいしたことはしていません。まず， 
BIG BONUS (777) を当ててから，をのボー 
ナスゲーム が終わったときに，そのあと何 
述チヤンするか贿率表に従って袖選します。 


つ 


をして，をのあとの50ゲームは，をの連チ 
ャン回数のボーずスを消化するまで ， BIG 
BONUS の確率が30%にァップするように 
しているのです。 

請は変わって，このプログラムでは， け 斤 
たに X - BASIC 用の外部間数を追加しがぃ 
ます。をれは， / 

. v _ disp () ……垂直佩線期閒を檢出す/るま 
でループずる 

- pri _ chg () ……半透明機能の設定とテキ 
スト，スプライト，グラフィックのプライ 
オリティを変更する 

の2っで，ともに引数，返り値なし，とな 
っています。をして， コンパイル するため 
には， Z - MUSIC 用のライブラリも必要と 
します。これは，今回の付•録ディスクじは 
収録されていません ( Oh!X Books 「 Z - 
MUSIC システム ver .2.0」 に収録予定）。な 
くてもなんとか コンパイル できると思いま 
すが，音楽，効果音が正常に演奏されませ 
んので，注意してください。プログラムの 
コンパイルに ついては， バッチファイルを 
参照するといいでしょう。 

^ 最後に 

娘近の僕は，山化の「ニューパルサー」 
にハマり，たまに勝七ほとんど負けが態の 
生活ををっています。わかげで財布がピー 
ピー泣いています。でも，面白いんですよ 
ね。これといった作為的な システム なしに 
(本当はあるのかな？）2,000〜3,000枚コー 
スの波に乗った t きには，ものすごく德し 
いものがあります。 

今回の 「 CHE 民民 YBOY 」 では，外見に 
こだわりすぎて中身のほうがわりとわざな 
りなものになってしまいました。今度こを 
は，もっと自分好みの而白いパチスロを作 
ってみたいですね（せめて，負け分を原稿 

料で稼がなきゃ生巧が苦しい . これが本 

音？）。ぼちぼちとやります力，。 
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PENJANG ! をバージョンアップ 


ペンギンと愉快な仲間たち 


Asakura 戒が朝倉巧二 


ペンギンのキャラクタたちが牌になったかわし A 、簡易麻雀ゲーム 
今回のバージョンアップでライバルも登場するし巧も増えて楽しさ倍増 
さあ，をもド回么*^6(0££1»>してモテモテ男になろぅ 


おさらくに PENJAI 


. PENJANGttffiff しで; 

ぼぅ . 


が，さてどんなものでしようか？ 
一 


成. 



mJ ^ NG ! の遊び方 


ご無沙汰しています。最近! も身您 周りが 
‘忙しくて，なかなか自分のお山な時: 漁が!： 
れない朝食です。をれでら なん^力 >PEN 
JANG ! をパ'—ジョンアップする ことがで 
きましたので，発表したいと思います。 
PEN JANG ! は，1993年6巧号「縮 奉遊な 

シミュレーション」の中でパチスロ， 焼輪 
シミュレ ー ションゲ ー ムとともに発表 をれ 
た備録麻後ゲームです。作りやすいなと作 
りにくい役の境界線がほとんどなく，また 
上がりなが5種類と少なかったものですか 
ら，結果としてほ^んどの上がり役が麻雀 
でいう「立直のみ」 （ PENJANG ! では「とり 
あえず」いうな名ですが）になってまし 
た。もしも上がり役のできやすさの備率を 
考えたとしたら「とりあえず」で7削を超 
えてしまうのではないかし野えるほどです。 
確率いう点ではあまりに1点に片寄って 
しまい，つまらなかったことと思います。 

今凹は特にをの点を反省してプログラミ 
ングしましたので，皆さんに少しは楽しん 
でいただけるゲームになったと思うのです 


ち EN JA 巧 G ! は麻杂 やセブンブリッジを 
知っているぶなら，靴 常に馴染みやすいル 
ー ル台 なって います。ち 巨 NJANG ! の基本的 
嘴遊が 方を 説明;しましよう。 

•キャ f クタ 遺留！ 

, ゲー今が始屋るとまザ キャラクタ七レク 
卜願 敬にななます。ミこで マウスカーソル 
を 動かして向かの. かみ I ：なるキャラクタを 
1 人を#みの 別*戦相手を3人選んでくださ 
い。すでに選がされているキャラクタには 
ホい枠が表示され，再逃キ尺できませんので 
注意してください。 

♦ダームの進め方 

キャラクタを選がするとゲーム画面が表 
示されます。 PENJANG ! は青，ホ，緑の各 
色について！〜9の数字が4枚ずつある合 
計108枚の牌を使って遊びます。 

まず4人のプレイヤーにみ々8枚づつ計 
32枚の牌が配られます。晒师一番下に横1 
列に表示されている8枚の牌がプレイヤー 
の手牌です。をれから邀りの76枚の牌を親 
から顺番に「1枚ツ 
モって 0' 主 1) は1 
枚擒てる」という化 
理を誰かが上力':り役 
を完成させる力、，ツ 
モる牌がなくなるま 
で總り返してゲーム 
を進めます。 

ツモ化理はコンピ 
ュータが自動的に斤 
いますので，プレイ 
ヤーの番になると牌 
をツモってきたとこ 
ろで檢て牌の選択化 
现になります。ここ 
で上がりな（後述） 


に閱係のなさをうな不要な牌にマウスカー 
ソルを重ねて左ボタンをクリックすると檢 
て牌化珊がされます。 

またここで，右ボタンをドラッグします 
とメニューが表示されます。立直（注 2) 

をかける場合は，ここでをボタンをドラッ 
グしむままマウスカーソルを「り一ち」に 
合わせて右ボタンから指を離してください, 
をのあと擒て牌を決定しますし自動的に 
立直がかかります。一応フリテン（注3 ) 
チェックもしています。上がり牌が化たと 
きには，「でたあ」と表示され，ゲームの進 
斤が中断しますので左ボタンをクリックし 
てください。 

なゎ前圃発表した PENJANG ! は，必ず立 
直をしないと上がれない仕様になっていま 
したが，今回からはツモの場合に限って立 
直なしで上がれるようじなっていまず。ツ 
モをキャン七ルするかどうかは，画而じホ旨 
示が化ますのでそれに従ってください。 

親が上がった場合には，すべての得点が 
倍になります。親外の人が上がった場合 
には，親が変わります。全員が2回親をや 
るとゲーム終了です。成績が表示されます 
ので，自分の順位を確認してください。2 
位 U 巧なら2回戦進出です。3回戦でトッ 
プの得点を取ると優勝となり，ゲーム終了 
です。 

注1:ツモ 

牌を1枚持ってくる動作のこ^。このと 
き上がれればをれをツモ上がり（麻雀では 
ツモと宣言します）といいます。 

を2 :(立直）り一ち 

立庶はあと1枚で上がり役が完成すると 
いうときに宣言するらのです。立直は他人 
の擒てた牌を自分の牌に加えて上がりなと 
することができます力5'，立直を宣言したあ 
とに手牌を交換するこ t はできなくなりま 
す。 PENJANG ! では立直のあ t は自動的に 
檢て牌を決定するようになっています。 

また，立廊を宣言するときには立庶代•と 


iMii 齡 



加0 


过到並 !! 空 眩腔吐 



を凶 


BliliM 


500 


動物たちの叙い勝負が展開されている 
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こんな巧で上がっていては男がすたる やっぱり男だったらいっしょく巧いだね 


して10点をまお、います。 

私われた立麻化は，すべ 
て上がった人にまとめて 
渡されます。 

もし扛間違えて，あと 
1枚で」•.がれない場而で 
立直をかけてしまい，し 
か扛誰も上がるこ I がて、 

きないとチョンボとして 
すべてのブレイ ヤーに 
20点を支払うことになり 
ますので注寇してくださ 
い。この場をは，誰かが 
上がればチョンボは見逃 
されます。 

化3 :フリテン 

立直前にすでに自分が捨てむ牌で f 山人か 
らロン I •.がりすることは禁止されています。 
これをフリテンといいます。 この場をは、ソ 
モった牌でしか h がることができません。 

ホ. 4 : ロン 

f 山人の捨て牌で h がりなが完成;すること。 

^ 上がり役紹介 

PENJANG ! では同色の速統する数字が 
3枚集まると顺ず（しゅんつ），まむは1り]た 
の同じ数をが3枚集まると刻す（こうつ） 

として扱います。 

顺ずの例 345, 123, 678 

刻子の例 111，222，333 

手牌の中で順子と刻子の合計が3つにす 
るこ t が W 的です。顺子だけ，刻子だけと 
いうのら叫*能です。この組み合わせにら雛 
易度があって，雜率的に简単ならのは化く， 
雛しいらのには高い得点がつけられていま 
す。 PENJANG ! には，口^下の11種微のけ;' 

り巧:があります。 

• 3色同順 50点 

靑，ホ， 緑の3色を使っての同顺の顺丫- 
が3つあるとき 

• 3色同刻 50点 

青，ホ，緑の3色を使っての同じ数字の 
刻子が3つあるとき 

•さんしよく 15点 

靑，ホ，綠の3色を使っているとき。3 
色同顺、3を同刻が成立しているときは認 
められない 

•いっしよく 30点 

青，ホ，緑のどれか1色でぶぶされてい 
るとき 

•さんあんこ 60点 

刻子だけで卜.がったとき 
•たんやお 10点 


2〜8の牌だけを化ってぃるとき 
•ちゃんた 30点 

たんやわの逆で，すべての顺ム别子が 
1か9を含んでぃるとき 
•ぃ一ぺ一こ一 40点 

村色でい]顺の顺 r が2つあるとき。さん 
あんこが化立してぃるときは化りなたなぃ 
•ぃっぱつ！ 10点 

か I 内;の脾後に n 分でツモって I •.がる力>， 
もしくはツモまでにロン 1-^:0 しむとき 
参ぃっつ一 60点 

靑，ホ，もをのどれか1色で，1〜9のす 
ベての牌を使け！してぃるとき 
•とりあえず 5点 

_1;記の h が0なのどのを化にも当てはま 
らなぃ力;'，と0あえず顺 J ••と《り子の合計が 
3つあるとき 

^ コンピュータの思考について 

コンピュータは「 V •卜.がり」，「たんや 
わ」，「さんしよく」のぃずれかを化うよう 
にプログラミングされてぃます。つまり「ぃ 
っしよく」や「ぃっつ一」などをコンピュ 

ータがぶ成したとしたら，をれは本を1に偶 
がのことなのです。ぃうまでもありません 
力':，牌のすり替えなどのインチキはぃっさ 
ぃしてぃません。 

攻め方の倾邮よ PENJANG . BAS の380〜 
が〇巧で〇〜100の跪 I 川でを雜.します。数字が 
人きし、ほど-甲-」-.がりの攻め方になってぃき 
ます。ただしが‘1•.がりですので， .1 •.がりな 
の僻ぶはをれほどなぃらのにならなぃこと 
が多ぃです。ぶに数ずが小さぃと高ぃなで 
h がってくる備率が商くなります。 

^ リコンパイルについて 

プログラムを改造してみむぃとぃう方や， 
バグを兄つけて I ' l かで耽したいという心の 


やさしい方にコンパイル方法を説明します, 
GCC を使える環境が憐築されているなら 
ァーカイブに含まれている " tcompile . bat " 
というファイルをおむすると巧動的におれ 
ファイルを作成してくれます。バッチファ 
イルを夹巧する前に，カレントデイレクト 
リへ ‘‘ gra _ l . o ’’ をコピーしてわくことを忘 
れないようにしてください（これはパチス 
ロゲーム CHERRY BOY のデイレクトリ 
に収録されています）。 

^ 最後にを意顧邑ぉ願ぃ 

PENJANG ! には西" I 善司作曲の BGM が 
使われています。をのため PEN JANG ! を实 
巧する前に，必ず PCM 8. X ， ZMUSIC . X を 
が;駐させてわいてください。 

もしらスプライトが定義されなかったり 
ちゃんと PCM 8. X ， ZMUSIC . X を常駐さ 
せているのに昔楽がわかしいといったとき 

は， CONFIG.SYS の FILES = の做を15 くら 
いに游き阳:してからリ七ットして再实巧し 
てみてください。 

ところでバグがないといいのるけ信はま 
ったくありません。らしらバグを発化した 
り，巧1川事巧などがありましたら Oh ! X の 
「 PENJANG ! で質問」係宛に手紙を送って 
ください。もしくは，通信をやっていて Z - 
MUSIC のサポートネットにアク七スでき 
るのなら， ID 飛号 MIYA 0350 が私の知り合 
いですので，をもら宛にメールで速絡して 
くれてむ結桃です。できるかぎりえ;りおした 
いと思います。 

さてさて，駆け足で PEN JANG ! について 
いろいろ説明してきました。これを読んで 
興味をらった方は，ぜひとも遊んでみて俊 
勝を目梢してがんばってください。コツを 
つかむまで，結構むいへんですよ。 

またいつか誌而でわをいできるといいで 
すね。 
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SLASH が秘める無限の可能惟 

壮大なるスぺースオペラへの賄 

Yamada Junji 山田純二 

「 SION 」 シリーズもワイヤーフレームの世界からポリゴンの世界へ 
ポリゴナイザライブラリ 「 SLASH 」 の実力を実感できるサンプルです 
シェーディング処理されたポリゴンを堪能してください 


横内氏制作のポリゴナイザライブラリ 
「 SLASH 」 に触る機会があったので，ちょ 
っと試:してみました。すると不思謙なこと 
に， あれよあれよといろいろな ルーチン カ f 
加わり， ついには 「 SIONIV 」 の デモ プロ 
グラムとなってしまいましたとさ。これ 力す， 
今回の サンプル プログラムの制作が載です。 

う〜ん，をれにしてもすごい。はっきり 
いって，これほどまともにポリゴンを扱え 
る環境を手にできるとは，思ってもみませ 
んでした。横内氏は記事中で「をれなりに 
廚速……」などと控え目な表現をしていま 
す力 S '， 実際に使ってみた感想は，「なんでこ 
んならのが動くんだ」とただただ驚愕する 
ばかり。 

とりあえず，デモバージョンということ 
ですが，狂善乱舞するポリゴンたちをゆっ 
くりご概'巧ください。 

卜 方 

村•録デ イス クの バッチ ファイルによって， 
作化されるディスクををのまま立ち上げて 
h らえば自動的に起動します。解が作業を 
なればわかる^わり，このデモ版ではスイ 
ッチの巧をにより，効果音なしモードと 
「SION I しの効果音を流用するモードの2 
穗類の起動方法があります。 

効-裝宵なしモードの！：きは， 


A > DEM 0_ S 4 

として起動ずるだわで 0 K です。効果窗使 
用モードのときは，まず，，， 「 SION 、 I しで償 
われている AD JPCM データ と宵替 データ 
を Z-MUSIC に， 

A〉ZMUSie -N - BSION 2 -SN 巨 I 民 
O.ZMS 

のようにし て 組み注んでくた’さし/〇をのあ 
しメインプ n グラムを， 

A > DEM 0_ S 4 -M 

のように‘‘一 M ’’ スイッチをつけて起動すれ 
ば，レーザーと敵爆発音が嗚るようになり 
ます。もしも， BGM をつけたいし恐ってい 
る人は，メインプログラムを実巧する前に 
1111 デー タを OPM に コピーしてゎいて くだ 
さい。解凍されたディスクには， PCM 8 .X 
が自動的に組み込まれるようになっていま 
すカミ， lOMHz 機のユーザーは外してゎいた 
ほうがいいでしよう（動くことは動くけど 
ね）。このあたりの設定は，みむバッチフア 
イルを蕾き換えるなどして対応してくださ 

し、 0 

ゲ_ム中のキー操作は，2,4,6,8キーで上 
下左右の移動， Z キーで レーザーの 発射， 
F 10 キーで終了します。なゎ，ゲームを終了 
するときには，必ず F 10 キーを押して終了 
するようにしてください。これは，プログ 
ラム中で垂蓝帰線期閒割り込みを使用して 
いるためです。インタラプトボタンなどで 


強制的にプログラムを終了してしまうし 
削り込み制御がをのまま残ってしまい，ほ 
ぼ確突に暴をします。 

^ プログラム内部について 

なにぶん，未完成ということらありいろ 
いろ！:奠験的なルーチンが随所に埋もれて 
います。解析をしょう i ： した人にはらうし 
わけありませんが，非常にわかりづらいプ 
ログラム心なってしまいました。 

つれづれなるまま にエディタへ向かい プ 
ログラムを作成したわけです力す，一応，速 
い 機種では沿ら かに， 化理が重くなったら 
揣画コマ数を落とす， i ： いう基本方針で開 
発を進めました。つまり， X 68030 だろうが 
ネ刀化 X 68000 だろうが同じ速度で動くこと 
を前提としたのです。 

結論からいって，この化理はわわむね成 
功しています。極端に化理が® くなったり 
申まくなったりするし体で感じてしまいま 
すが，たいていの場合は，をれほど逮和感 
がないはずです。 

では，基本的なアルゴリズムを説りパして 
いきましよう。まず，どのようにして I が閒 
を計測するか考えます。最かに考えつくの 
は，タイマを使っての時間計測です。いち 
ばん化確で細かな計測が巧えます力す，個人 
的に余計に割り込みの力，かるのは嫌だし， 
まったく知らない領域でむあ 
るため，まずは却下。 

次に考えられるの力す，垂晒: 
'帰線期間割り込みを使う力‘法 
です。これは，同じ削り込み 
でも手軽に使える利点があり 
ます力';，皆さんごあ知の！：わ 
り，垂底帰線期間開始から次' 
の垂直俯線期間刚始まで1/60 
秒らかかります。これでは， 
計測 I 削福が粗すぎると考え， 

この方法も却下。 
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シエーディ ング処王まが美しい 


ちょっと大きな戦尴も登場 
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お終のには， X 68000 が起動してからの緖 
過畔間を返す， IOCS コール 7 Fh ( ONTIME ) 

を使刑することにしました。これは， 
X 68000 の IPL 民 OM が起動してから1/100 
げが化で時問計測をするものです。10じ S コ 
ールは魅いという部らあります力す，まあ， 
扱いがが p | i . だし1/100ゆり;-位ならば，ぶ川 1-. 
1!!1組はむいでしよう，というが ffi んシを 
えで拟 N しています。 

さて，かかっむ II 村む J にがしてが il 山1コマ数 
をどうやって落とす力 >，ということです力;'， 
これは，！ループにか秒の B 串間がかかった 
から，祁離 ( dx ) だけキャラクターむちを蜘 
かしてやることで'尖み!できまず。 

つまり，メイン ループが 1 ルー プするた 
びにある一をの移動を巧わせるのではなく， 
メイン ルー プが！ ルー プするまでのが問を 
計测し，をの経過時間(か)に速度 (V) を力> け 
てポめられる祁離 ( dx ) だけを移動させるの 
です。いわゆる述動方程式， 
dx 二 dtxv .(1) 

で経過時間に対する移動すべき距離がな,|||, 
されます。しかし，速度が十分な火きさで 
あればなんの1!!)趣らないのです力;'，ここで， 
キャラクターを非げ;にゆっくり動け’したい 
i •みかはどうしむらいいのでしよ うか。 、レ I が， 
速)逆は小さくなり小数の値を取ることにな 
ります。はい，マシン語レベルでは尖:数を 
扱うのが师倒挺いですね。 

この I 化 I 迫は，速おをどのようにして水め 
L’J れるかを思い川せば解決します。速化 (V) 
は，移! IiW ! l ; 離( X )削る移飾 I 村け 1( T )， 

V 二 X/T 余り . AM 

という式でボめられまず。これを式1に化 
入してやるし 

dx = cltx ( X / T ) 

になり，さじ，に速度を水•める段階で/1.:じむ 
糸り （ AM ) を X に化してやることで， 
dx 二 dtx((X + AM )/ T ) 

が海き化されます。をして，速度を求める 
段階で生じたをりは，次の演算のために保 
がしてわく必梦があります。あとは， X ， Y ， 
Z 軸のそれぞれに計算してやれば，3次元 
の移動ルーチ:^の化米上がりです （ M 1)。 

また，よりリアルな動きをホめるのであ 
れば，等速が述動だけでなく加速度述動ら 
サポートしなくてはならないでしよう。こ 
れは，今後の課趣としてわきます。 

さて，突はこの畔閒という概念を與入す 
ると，キャラクターが起こすすべての巧動 
に時閒を考慮;しなくてはなりません（おた 
り前)。いままでは，単純にカウンタを與入 
して顺次’カウントダウンを斤い，定められ 
た備でけ動を起こせばよかったので，非お 



キャラクターがでかくなってもちゃんと動く 


に簡単にルーチンを作化できました。 
しかしキャラクターの出現個数や描 
晒にかかる時削など，さまざまな要因 
によって経過時問が変わってきます。 
师倒舆いのは，この緒過時間がまちま 
ちとなる点なのです。キャラクターの 

アニメーシヨンで， 

ANIl(nt = 2), ANr 2 (nt = 3), 

AN し ‘; (nt 2)...... 

(nt :次のアニメーションまでの糸を過げ 
間）というようなタイミングで，アニメ 
—ション動作を巧わせようとします。 

経過時が]が I •分に小さければ， ANI 1 〜 
AN 巧までを顺次''尖巧していけばいいので 
すが，化邵.が;巧;たくなったとき， nt の fi なが半 
端な値を取ることになります。ひどい I ：き 
になると経過時閒が大きすぎて， ANI 1 力’ 
ら一気に ANI 3 まで飛ぶこともありまず。 

さらに，が動||，にこういったが態が起き 
ると話がもっ t ややこしくなるのです 。 A 
点から始まって， B ， C , なを絳山し D 点まで 
移動を巧う場をを考えます。するし姑初 
の移動1:1的地である B 点まで移動するとき 
に，必ずといっていいほど B 点までの移動 
時け U 絳過 I 刷りの総計が一致しません。つ 
まり， B 点を綠山する/;:めに B 点に到速す 
る経過畔問を水めて，をの移動おを計算し 
をして，区点までの移動畔問と経過畔間の 
総計の差を，斬しく B なから C 点まで移動 
ずるため の絳過 I 巧: I !りとして，が if かみを itm 
しなくてはな L ’ j ないのです。 

さじ，にまを過り村:リが人きくなるし今おは 
A 点から B 点を越え，さらに化の C 点の先 
まで一気に移動する場合らあります。この 
場合も同様に移動诞を計筑する必要があり 
ます。ちなみに今 M のルーチンでは，この 
ようなことは起きない，という ii ; H おで化珊 
をはしよっています。 

^ これからの展望 


ます。今唆こをは，皆さんの期待をお切り 
たくないし，ド I かむ却にけじめをつけるな 
味でらを； ij をがくすつもりです。 

今 I り I やっていることは，節数レベルのア 
ルゴリズムに小学生 la 下のコーデイングと， 
解説するのら恥ずかしいくらいですが，を 
れでもこれだけのらのを動かすことができ 
るのです。もしも，1クロックの無.臥もな 
く娘適化されたルーチンを使ったら，どれ 
だけのものができるか僕には恕像ができま 
せん。ポリゴンという表現上の制約があり 
ます力':，をんなものはお術，感性，粮性を 
して努乃しだいでなん t でもなるはず （ I r 
いかな？）。 

制作はこれからが正念場。もっともっと 
熱くならなくては……。 

図1 

B 



一 •応 、 「SION IV 」のデモンストレーシヨ 
ンプログラムです力;'，自機を操作できると 
はいえゲームとしては成立していません。 
む機に対するおたり判をはないし，キャラ 
クター の,|| •，现 パ ターン は i|i に デー タ が ルー 
ブしているだけ。 ，1 じ现パ ターンデー タもか 
なりいい加減に設をしています。夹質上は 
「 SLASH 」 のデモンストレーシヨンと考え 
てもらったほうがいいからしれません。 

をれでら，これからプログラム||，で使わ 
れる基本ルーチンの構造を把摇することが 
できたしけ1かなりにね），結構姑栄えのす 
るデモとしてインパクトはあると思ってい 


経過時間の間の移動量は， A から B 

までの移動時間を T として， X ， Y , 

Z 軸それぞれ， 

Vv=l±AM 
VX T 

dx = dtx Vx 


Vy : 


.Y + AM 


dy = dtx Vy 
Vz = ^ 


dz = dtx Vz 
で求められる。 
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[特別企圃雌り戸 RO - 郎 K 

スク IJ — ン セーバー 画面暗前 


I触径 ami Tatsuya 石上達也 

焼きがきから画面を巧るスクリ—ンセ—バ— 

が前 予告して いたとわり，つい t ご己上版の登場です 
SW - WINDOW の画面をもっとも みと 華やかじしてみませんか 


> スクリーンおーノト \ 

シャ—プカ‘らお売をれているディ フ 、わ 
ク七ホリ1|4の中に^系を 距の スクリ ー ン七 V 
バーが収められている'のでず が，をれと j は 
別に，5け号でチ吿したお！--版スク リグ ■ン 
セーバーを発表します。 ’こ*// 

|リ]じ I 叫像を CRT に表示したまま たん策- 


\ か珊 山をつけることもできます力;'，かわ 
\ いいれら， とかいう理山で部馆の片隅に黃 
\ かれた I 占 a いく、'るみみむいなもんです（註： 
& の部讓 にぬいぐるみはありません）。 


の SH ! 


ゎくと「焼きかき」现をを起こしてしまい 
ます。をこで，コンピュータがなにも傑作 
されていない L きに，無理やり叫‘ I 像を竣‘ぇ 
てやるむめのソフトウェアカ;'，スクリーン 
七ーバーです。 

しかし5巧号でももよこつと带いむよ 
うに， パソコンの C 民 了は，ちよつとやをつ 
とじや焼き村•きませんので，必ずしも必要 
なソフトというわけで （） ありません。スク 
リーン七一•パ'—がなくても困りません力;'， 
あるとウィンドウ環よ寬にをれなりに深みが 
化てきます。 SX - WINDOW の糟紙はただ 
の靴.しむ絵でしかありません力':，スクリ 
—ン七ーバーのモジ’ュールを（あ，プログ 
ラムのことをモジュールというのです），!1出 
かすことができます。動かさないことで 
きます力':，ふつうは動かします。 

そういうわけで，壁紙よりはやや I '川 I 腹 
のないインテリァみむいなのです。1峭师 
の愧き W •き队•止の/-’め，という U 的 u 外に 
も，教誌っむときの刺激によい，とかなん 


□為；^ 


‘…叩’:，: •塌 

广 

1 aawsf jiti 

PET 

爾 


一 かぶ *が 
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f asm 四 
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1 
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みと^*二.-—- —— - - 一 「rsT しが 
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でぶ二:‘;みぶ4 W -; ■(- . 
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スクリーンセーバー本体 


私の作ったサンプルのモジュ—ルでもし 
-づ ま'らくは遊べるか^しれません力す，すぐに 
触きるでしょう。 

で，すぐには鮑き4•いモジュールを，と， 
ストライダー横内氏に依顿したのが FISH . 
X です。彼がアニメーシヨンパターンわよ 
び巧載の作ぶ:を巧い，私がをれし•，をスクリ 
—ン七ーバーのモジユール L してま L めま 
した。 

なにはあれ，まず使ってみてくださ 

し、 0 

1) SX - WINDOW を化ち I •.げる 

2) SAVE 民. X をダブルクリックで起動す 
る 

3) すると，1山‘11川•略 m いう1がのウィン 
ドウが閒くので，をのウィンドウの中へ 
FISH . X のアイコンをドラッグして攸り込 
んでやる 

4) ウィンドウ I •.にいろいろとボタンが化 
る力;'， i ： りあえず，イ r ドにある 1) 巨 MO と二黨 
かれむボタンを押す 

FISH U 外のモジュールと1山- I 向’ I が前本化 
は私が作成しましむ。 FISHiU 外のモジュ 



—ルは，モジュールの作り方のサンプルプ 
ログラムみたぃな扛のです。作ったおがは， 
けっこう使えるらのだし野ったのですが， 
FISH を姐てから考えが変わりま した。サ 
ン プルプログラムとぃうことに なって しま 
っむかわぃをうなプログラムむちです。 

モジュールの常き方は，米 H 号で紹介し 
ますので，これらの解説はをのときり-ぃま 
す。 

さて， FISH.X は SX-WINDOW のプログ 
ラミングなんてやったことのなぃ横内にと 
68000のマシン語なんてほとんどわからな 
ぃ私の合作です。書ぃてぃて思ぃ化しまし 
む力;'，私はスプライトと力 >BG とぃうのらよ 
くわかりません。 

む「あの，テキスト晒面の一部が乱れるん 
ですけど」 

横「あ，|リけルーチンでテキスト幽閒をヮ 
ークエリアに使ってぃるんです。それで I 叫 
I がが亂れるんです」 

む「ふつう，ワークエリアってメインメモ 
リ I •.にとりません？」 

横「ビットマスクを使ってるんでテキスト 
じやなぃとまずぃんですよ。プログラムで 
化靴を振りかけるとスピードカ'イ备ちるし」 
お「……をうぃうものなんです力 >j 
横「終了時に，テキスト閒师を書きおさせ 
るい、うのは，どうですか？」 

イ[「え？しかし……」 

横「じや，南しれる部分をあらかじめお避す 
るようにしましよう。終了りホにをれをおが • 
させれば，どこにむ閒題はなぃですよむ」 
む「……。はぃ」 

とぃうようなモジュールです。 
SX-WINDOW の作法などとぃうことは 
雜ほどに考えられてぃません。水の摇ら 
ぎはラスタースクロ ールを使って表現して 
ぃますし， FISH.X での化现はほとんどス 
ーノター • ノ《イザモードで巧ってぃます。 

「動くコードはすべて美しぃ」 

な奥とはいつも驚くほど短い言葉に表さ 
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れているらんです。 

をれでら，文句がある人は，直す寞，樹内 
氏まで，どうぞ。ちなみに氏は大学の殺人 
拳法研兜をに化入りしているをうで， i も近 
抜き手が甘くなったとぉっしゃっていまし 
た。今顷はきっと，熱した砂を相手に，「て 
やっ，てやっ」と練背に励んでいるところ 
ですから，文句をつけに斤く人は練おのジ 
ャマ にならないようにしてください。 

をんなわけで，このモジユールには，ほ 
かの SX プログラムには見られないような 
設定力 U 、 くつかあります。 

•動作モード 

SX - WINDOW の動作スピード t いうの 
は，ほかのタスクとの兼ね合いで決まるの 
で一律には決まりません。多くのタスクを 
動作させれば，全体のスピードは低ドしま 
すし，動作中のタスクを減らせば，をれだ 
け化理スピードを上げることができます。 

FISH でら魚の発生タイミングや移動速 
度やらの定数は化理スピードに依なします。 
これらのを数は，最初にコマンドライン上 
で FISH を I 消発したこ心らあって，ほかの 
タスクが いっさい 動作し ていないが 態で本 
ホの動作をするように作られています。 

しかしをのために，ウインドウを片っ 
端から削じたり開いていったりするのはあ 
まり贊明なこ^ではありません。 

をこで，この動作モード選が用のスイッ 
チを設けました。このスイッチが高速モー 
ドに入ってると， FISH . X は，キーボードが 
抑されたり，マウスがいじられたりしなけ 
ればはかのタスクへ化理を移さないように 
なります（スクリーンセーパ、一の終了を件 
と同じです。幽面暗前のやっていることの 
一部を FIS 吐 X 内でら斤っています）。 

参ラスタースクロール 

先はども述べました力す，水の揺らぎを表 
現す るのに，ラスタースクロールを 使って 
背景のグラフイック画聞を摇らしています 
(自分で帶いてるくせにいうのもなんです 
カ ミ， 私は ラスタースクロールの なんたる力> 
をまったく理解していません）。 

SX で ラスタースクロールを 使うような 
アプリ ケーシヨンが許可されているという 
話は刚いたことがありません。しかし，ぶ 
を返せば，ラスタースクロールを 使用する 
ような SX プログラム はをうそうないわけ 
で，複数のプログラムからラスタースクロ 
ールを 使ゎうとしなければ，なんら問幽は 
ないわけで，きっと問題はないよなあ，な 
いといいなあ，ええ’，ありませんとも。 

もし，でが一にら問題があったときは， 
このスイッチを切って，ラスタースクロー 


ルを禁止してください。 

また， SX-WINDOW t の絡みではない 
のですが，相性の恶いデバイスドライバを 
組み込んでいるしこのラ スタースクロー 
ルが「よどみ」じ見えないで，「ぶれ」に見 
えてしまうことがあります。 

現化，相性の班 U 、 デバイスドライバとし 
て， OPMD 民 V 2 が化つかっています。 

詳しいこ t はわかりません力':，タイマ害り 
り込み関係でぶつかっているようです。 Z - 
MUSIC を組み込んでいるかにはが1題はな 
いので，音源ドライバには Z-MUSIC を使 
用するようにしてください。 

らし OPMD 民 V 2 でないと不都合が生じ 
ると力>，をの他の相性の恶いデバイスドラ 
イバが切り外せないという t きには，とり 
あえず，このラ スタースクロ ールス イッチ 
を切ってわいてください。水の揺らぎは再 
現されなくなります力 i '， 割り込み I 划係でぶ 
つかることはなくなると思います。 

•水平同期周波数 

ここまでやったら，やっていけないこと 
は残っていません。もうディスプレイの水 
平同期周波数だって変更します。このスイ 
ッチを 31 kHz に設定してわけば， SX - WIN - 
DOW から水平同期巧波数の変—史なしにモ 
ジュールの実行を巧•えます（がり替え時の， 
カチッという音力':しない）。 15 kHz に設をし 
てわけば， C 民 T をフルに使ったぶ!九あるグ 
ラフィック画雨を楽しむことができます 
(またまた，詳しいことはわかりませんカミ， 
横内氏によると 15 kHz 時には，垂蔵'帰線時 
間が若干短くなるをうで， lOMHz 機では， 
一部のキャラクタがチラついてしまうをう 
です）。 

^ 円 SH の実行に関ずるを意点 

SX - WINDOW には，ダイアログを管理 
するにはダイアログマネージャ，テキスト 
を管理するにはテキストマネージャ，とい 
うように專用のマネージャが刚葱されてい 
て，それらをちゃん使っているうちは， 
動作が保証されています。 

ところが， SX - WINDOW 上には，スプラ 
イトを管理するスプライトマネージャがあ 
りませんので， FISH . X では胡:接ハードウ 
エアを操作しています。つまり，スプライ 
卜をいじるようなほかのソフトウエアとの 
共がはできません。 

また，グラフィックを瞥理するグラフィ 
ックマネージャカす， ver .3. 0から大幅に変更 
じなったようで（私の推測です力;'，カラー 
關像が变则的に扱えるようになった間係上， 



„盛化,.ぶぶ 


画面を溶かすメルト 

おをな上位互换性はないようです。グラフ 
ィックマネージャの上位マネージャである 
ウィンドウマネージヤからら， WI_STDG 
系のウィンドウを I 削くことができなくなり 
ました。このことによって，グラフィック 
ウィンドウのアップデートに一部不都合が 
生じます力 S '， 今回は修正をお送ります。 ver . 
3対応の閒発キットを入手しだい，修正する 
ことにします）， SX-WINDOW ver .2 と 
ver .3 の両力で実けできるように，グラフィ 
ックのよ茜画ぉよび，パレットの設定は直接 
ハードウェアを叩いています。グラフィッ 
ク则附•を使うようなアプリケーシヨンとの 
共存も雛しいと思います。 

をんなわけで，今回に腿り， SX-WIN 
DOW の闽閒桃き村•きを防止するために 
FISH . X があったのではなく， FISH . X を类 
巧•するためにたまたま SX - WINDOW があ 
ったと思ってください。 

^ スクリーンセー八'—の使し、方 

スクリーン七ー バ —とモジユ_ルの開係 
は図1のようになっています。 

ユーザ_が ii ! けをモジユールに列して命令 
を与えるということは，まずありません。 
すべての命令は， スクリーン セー バーを 通 
して，モジユールに送られます。という力，， 
送られるように作ってください。 

まず， SAVE 民. X を起 i 動 J したときに「闽师 
暗前 J という名前のウィンドウが剛きます。 
こ れが スクリーン七ーバーのシェルと 呼ば 
れる部分です。 
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このウインドウに，ちゃんと幽閒暗前に 
が応した実むプログラムのアイコンを放り 
込みます。 

すると， ウインドウ 上方にをの プロ グラ 
ムの名前が表示され，（をうなるようじ作っ 
てあるモジ ユー ルは） ウインドウ 下方にな 
にか コメントが 表巧されます。また，なに 
かの設をが必嬰なモジュールでは，幽閒晴 
前の ウインドウ 中央部に，いくつかの コン 
トロー ルが表巧されます（娘火4つまで)。 
この コントロールの 種類と内容はモジ ユー 
ルごとに異なっています力;’，画晒暗前の ウ 
インドウ 上にはモジュールによらず使いぶ 
の一をした コントロー ルが4つあります。 
それらを仮に図2のように命名します。 

〇動作ボタン 

キーボードとマウスにがして，一■を時じり 
入九がなかった場合，画雨を略転させるか 
どうかを決定します。 

このスイツチが入っているときにかぎり， 
崎おを巧います。 

〇時間設定ボタン 

動作ボタンが入っていた場合，嚴をのキ 
ーボードあるいは マウスの 入力に対して， 
何分をに画晒を暗転させるかの設定を巧い 


ます。1かから60かまで1分刻みで設定で 
きます。 

あまり，この値を小さくしてゎくしち 
よっと考えご^をするたびに，闽师が暗転 
してしまいます。ェディタでプログラムな 
どを組んでいるときなど，あまり國师がチ 
カチカ切り替るしたいへんうっとうしい 
思いをします。 

また， SX - WINDOW を立ち上げたまま， 
1時閒近く，ぼ一っ，としている人らいな 
いでしよう。らちろん，この場合キーボー 
ドやマウスに触れないで， I ：いうことです 
から，ゲームをやってたりするわけではあ 
りません。本当に，ぼ一っ，とです。 

普通の人は，こんなに畏い間，ぼけえ 
— —,っ L していることはないわけで，あ 
まり大きな値を設定してゎくしけっきよ 
く動作ボタンを入れていないのと同じこと 
になってしまいます。 

をこらへんをふまえつつ，この倘:を決め 
てください。 

ODIALOG ボタン 

モジュールの クレジ ツト などを表示しま 
す。とはいっても，シェルはモジュールに 
対しダイアログ表示の命令をタスク間通信 


図1画面暗前とモジュールの関係 

画面暗前 （スクリーンセーバーシェル） 


モジュール 

(常時ウィンドウを開い 
ているわけではない） 


人間_> 

各種設を 



ノ 

□ I …. n—i 

く __ 



\ 

コントロール，キャプションなどの命令など 

ロロ 

、 



> 


暗転關始，デモ開始，画面復帰命令など 


キー，マウスのをネ見 


図2ウィンドウ各部名称 



で送るだけです。どのようなものが表示さ 
れるかはモジュールによります。 

ODEMO ボタン 

ふつう峭松は，キーボード マウスに 討 
して，一泡卿罰操作が巧われなかったとき 
に行われます。というこは，ふつうに略 
転をさせるには，キーボードと マウスに 触 
れずにしばらく，じっと待っていなければ 
ならないわけです。 

しかし，なにもせずにじっと最低1分 I 間 
むコンピュ_夕の前に座っているのは，マ 
ヌケです。たとえば，自作モジュールのデ 
バッグ時のように，本米の焼きかき防止 U 
外の巧的で晴;松を巧わせる場合に，このボ 
タンを使用します。 

また，モジュールの作り方によっては， 
「麵而暗前」上のスイッチのが態が，すく、’に 
反映されるようにもできますので，対訴的 
なががで，モジュールの種々の設定ができ 
るようになります。 

たとえば，サンプルプログラムの QUIX 
では，対話的に線の色を決めるこ t ができ 
ます。が話のに，というと問题があるかも 
しれませんカミ，とにかく，スイッチの状態 
がすぐに モジュールの 実行に反映されます。 
このようなことを行ゎう t するし暗松中 
はマウスを動かしただけで， モジュールの 
奠斤が終了してしまいます。しかし， デモ 
モー ドでは， モジュールの 実斤は画面暗前 
上の 「 STOP 」 ボタンを 押ずことでし 力，， 巧 
ち 切られません。ですから，この場合 のよ 
うに コントロールを いじりながら， モジュ 
—ルのパラメータを 決定するこ L ができる 
ようになるわけです。 

^朋号のぞ告 

ここではスクリーンセーバーの削単な使 
用方法と，をのモジュールのひとつである 
FISH . X の使い方（しをのを寇点）を説明 
しました。 

FIS 比 X は，とにかく縷いモジュールを， 
i 横内氏が作ってくれたものです。確かに 
ならいモジュールですが，モジュールの作成 
に I 划して参考になるようなプログラムでは 
ありません。私^)樹1巧氏にきっぱりと「細 
かい解析はゎをらく無理です。なにか問趣 
があったら述絡してください」といわれて 
しまいました。 

お巧は，あまり凄くないけど参考にはな 
る残りのモジュールについて，スクリーン 
セーバーの 技術的解説と共に説明します。 

という i ： ころで，また来巧。ガシガシ（あ 
わててアク七ラレータを作る音）。 
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[特別を画]秋祭り PRO - B 8 K 


SX - WINDOW 開発支援ツール 

ウインドウデザイナ(暫定版) 

Ishigami Tatsuya H ; きホ - 

SX - WINDOW のプログラミング環境はまだまた莖つていません 
面倒なことはて'’きるだけ自動化したい 
とりあえず使えるウインドウエディタを作ってみました 



MS - Windows 力':3.1にバージョンアップ 
されました。ファイルマネージャが少しは 
使えるようになった t 力 >，マルチメディア 
にが応した！：力、，いろいろ特徴があるので 
す 力す，私にとって一番重叟だったのは， 「マ 
インスイー パー」という ゲーム が標準で つ 
いてきた，^いうことでした。 

大きな卢ではいえません力す，私の場な， 
MS - Windows をいじっている時間の約8 
割は，このゲームをやっています （2 劑は 
システムの調整に苦しんでいます）。 

しばらくの閒， 486 DX /33+ S 3 というマ 

シンが、 マインスイーパー尊用マシン L な 
ってしまいました。 

をして，この中毒症ががなんとか治まっ 
たところで， SX 開発キットの少しバージョ 
ンが上がったものが送られてきました。つ 
らつらつら〜っと中身を眺めていると，を 
の中に「爆卿ゲーム」の义字が，にっこり 
と私に微笑みかけてくるではありません力>。 

この！：ころ，私は1 II に3時間しか輕て 
いません（わはは）。 

さて，をの SX 開毙キットについてくるリ 
ソースエディタカミ，「あ一あ」だった場合， 
私がウィンドウエディタを作る，と5巧号 
に書きました。完全な「あ一あ」が態では 
ないのですが，どうも， SX - BASIC のフロ 
ントエンド t して使えるようなものではな 
いようです。 

たとえば，ダイアログリソースの編樂の 
場合，ポチポチと，キーボードからテキス 
卜形式で陆性や座標を入力し，をれを表示 
させながら，試行銷誤:を繰り返すものみた 
いです。 

まだ，なぶ版が手元にあるわけではない 
ので断言できませんが，あのに告写真にあ 
るグラフィカルなウィンドウは，キーボー 
ドからがも込んだテキスト形ぶのデータを 
表示ずるため「だけ」のものでした。現在 
のところは，マウスひとつでらくらく傑作 
つてな感じで，ウインドウをデザインする 


ことはできません。 

「プログラムの 編集， リソ _ス の 作成，コ 
ンパイル， デバッグ といった一述の作業を 
SX - WINDOW . h で効率よく夹巧•できま 
す」^広吿にある のじ， なぜ’かできません。 
できませんとも。ええ，できません。でき 
るかなあ。できるといいなあ。なせ’できな 
いっ！開発キットの発売まで，しばらく^ 
時問があるをうですから，な善されている 
かもしれません。期待しましよう。 


► 


ウインドウデザイン 


コマンド シュル上では，文字は基本的に 
左からおへと一方的に流れ，適当なところ 
で改巧-し，また一方的に左からも-へと流れ 
ていきます。 カーソルの 位置を明示的にい 
じってやらないかぎり，この規則は守られ 
ます。 

をれにがし， SX - WINDOW のウインド 
ウの中には，あっちこっちに，いろいろな 
文字が蕾かれていむり，ボタンがあったり 
します。文字の大きさら一定ではありませ 
んし，さまざまな種類や大きさのボタンが 
縱に並んでいたり，横に並んでいたりしま 
す。 

SX - WINDOW にら，力ーソル位題とい 
う力’，ペン位置のような概念は 
あるのです力;'，あまり，これに 
こだわると面む味のないウィン 
ドウになってしまいます。をん 
なわけで，文字列を表がしたり 
する場合には，たいてい，一緖 
にをの座標ら設をしてやります 
( BASIC でいうと， PRINT 文よ 
りも SYMBOL 义とペアになっ 
て化て くる，というこ U 。 

BASIC でプログラミングす 
る場合は，画面のデザインとい 
っても，文字の大きさは同じで 
すし，キャラクタ単位でしか指 


をしないし，わりと変更が削単ですし，を 
ういうわけで，案斤しながら適当に改造し 
ていくふ，いつの階]にかプログラムはでき 
あがっていました。 

しかし， SX - WINDOW の邮がはをんな 
風にはデザインできません。 

まず，扱う情報の量が違います。同じ义 
字列を表衆するじして？)，巧黃:化やら描關 
色やら，フホントの種類やら，と，決めな 
ければいけないこと力;'，どばっと增えます。 

をして， SX - WINDOW のは X - BASIC み 
たいなインタプリタ言語がありませんから， 
遮当にデータをいじりながら，適当に类巧 
という技が使えません。 

なかには，スタッフの牛嶋氏のように， 
デバッガを立ち上げて，なにやらブッブッ 
つぶやきながら，直接メモリをエディット 
して，疑似インタラクティブ環境を強引に 
構築してしまう人らいます力3'，帶通の人に 
は真似できません。 

しかも， SX - WINDOW のアプリケーシ 
ョンで使える唯一の高級言語は C 言語です 
力;'，いったんプログラムを变おしてから， 

夹巧-できるようになるまでには，どんなに 
硕張っても1分はかかります。 

こんな環境のな力’，をれでら SX-WIN 
DOW のアプリケーシヨンを作ろうとする 
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人は，いきぉい次の2つの方法を選ばなく 
てはなりませんでした。 

1) をれでら，データをいじりながら，プ 
ログラムの変更一> コンパイルー実行，とい 
うサイクルを延々と繰り返す 

2) プログラムに入る前に，方眼紙にあら 
かじめウインドウのデザインをしてわく。 
をして，プログラミングがに方眼紙のマス 
固をもとに，座標データを得る 

特に， 2) はまだ BASIC があ まり普段して 
いなかった頃， F 0 民 TRAN でプログラムを 
作る隙によく巧われていた手法です。この 
ような师削な作業を自動化するためにコン 
ピュータは遍化してきたようならのなのに， 
また10年分近く，をの流れを逆巧していま 
ず。 

をんなわけで， SX-WINDOW のプログ 
ラムを作るには，まだまだ忍耐力が必要な 
のです。多機能な サービスコール やライブ 
ラリ，スケルトンの使い回しやらじよって， 
かなりの部分で助けられてはいます力';，而 
削なことには変わりありません。 

イベントドリブンの考え方や，ハンドル 
を通してのメモリの扱いやら，师剧奧い部 
分はほかにらいっぱいあります力':，全体の 
何削かは關而のデザインです。 

じゃあ，どうしたら画面のデザインが楽 
に巧えるようになるかといえば，話は備単 
で，をれこを WYSIWYG (知らない人はい 
ないと思うけど， What You See Is What 
You Get = 見たものをのものが手に入る） 
すればいいのです。 

適当にウインドウをデザインしてみて， 
「あ，この文字列はらう少し左だったほう 
がよかったな」 

思えば，マウスで文字列をひょいっとつ 
まみ，少し左にずらしてやるこ t ができれ 
ば，かなりウインドウのデザインは楽にな 
るはずです。 

をれなのに， シャ ープら計測巧研ら INC 
も，をういう ツールを 作ってくれないので 
す。をういう怒りを胸にアクセラレータの 
記事を今月も落 t した私を誰が黃められよ 
う（反語です。念のため）。 

^暫定版ウインドウデザイナ 

いつものように，話があっちこっちへ飛 
んでいますが，今月号のが録に収録されて 
いるウインドウデザイナは，もとらと SX - 
BASIC のフロントエンドとなるべく，作成 
したらのです。 

しかし， SX-WINDOW のプログ’ラミン 
グ環境がこんなにも過酷なのに，な蕾され 


る見通しがありません。ないよりはマシだ 
ろう，と思って，とりあえず，いま動いて 
いる部分に手を加えて，瞥を版ウィンドウ 
デザイナとして発表します。 

なぜ'，これが完成版ではないかというし 
坡終的には C 言語のソースを吐き化すよう 
なウィンドウデザイナを考えているのです。 
ボリユームやオルタネートスイツチのプロ 
パティ設定（後述）を巧おうとするしま 
っさらなウィンドウが哪いてしまうのは， 
をのためです。いずれ機会を見て，このウ 
ィンドウには，いろいろとプロパティ設定 
用のコントロール類をつけようと思ってい 
ます（初期値，嚴乂做，最小値など）。 

宣 f 云するようで気がひけるのですが，（開 
発キットと同様，避々として制作が進まな 
い） SX の MOOK には完全版が描載できる 
ようにする予定です（予定は未定にして 


^アイテムの配置，変更，肖臓 

まず， SX - WINDOW 上からでも，コマン 
ドライン上からでも， WIND . X を-起動 J しま 
す（をの前にイ寸録ディスクを解}がするので 
すが，をの手顺は，前のほうの記事を読ん 
でください）。 

するしウィンドウデザイナと書かれた 
まっ さらなウインドウと， ッールボックス 
と書かれた少し小さなウィンドウが表示さ 
れているはずです。 

火きなほうのウインドウカ;'，これから作 
業を斤うカンバス（みたいならの）で，小 
さなほうの ツール ボックスウインドウカすパ 
レット（みたいなもの）に相当します。パ 
レットの上から適当な，圃材を選び，カン 
バスの上にパタぺ夕と貼っていきます。 

ハ0レットはカンバスのサブウインドウに 
なっていて，カンバスのウインドウがアク 
ティブになったときのみ，画雨に表示され 
ます。 

作業を行うには，まず，カンバスの左端 
をマウスでつかみ，適当な大きさになるよ 
うにドラッグします（この作業は，一連の 
作業のなかでいっでむ行えますが，一応縁 
起物いうことで，蹤初にこの作業を巧う 
とあ t の動作がスムーズに斤えます）。 

ツール ボックスのなかから，適当なアイ 
テム（ここでは，矢印と DELJa 外）をマウ 
スの左ボタンで逃びます。 

をして，をのアイテムをカンバスのどの 
部分に配置するかを指定します。カンバス 
の一部をマウスの左ボタンでクリックし座 
標を決定し，をのままドラッグして-大きさ 


を決めてやります。 

らし，をのようにして配置したアイテム 
の大きさや配蹟が気にいらなかった場合に 
は， ツール ボックスから矢印のアイテムを 
遮がし，変—吏を加えたいアイテムを左クリ 
ックします。すると，選ばれたアイテムは， 
をの周腳を8個の小さな正方形と I ：もに無 
い枠で刚まれます。これ力 S '， アイテムが遽 
択された（アクティブになった）というサ 
インです。 

遽がしたアイテムを移動したい場合には， 
を の枠の中心を マウス の左ボタンでドラッ 
グします。ドラッグしよう t すると， ウィ 
ンドウ上からアイテムが消え，代わりに消 
えたアイテム L 同じ大きさを持った，灰色 
の 枠が マウスの 動きにあわせて移動するの 
で，適当な場所までドラッグしてくださし、。 
マウスの 左ボタンを離せば， W 色の枠は消 
え，先ほどのアイテムが現れます。 

また，アイテムの大きさをを—吏する場合 
には，をのアイテムの周脚に表示されてい 
る小さな黒い化方形（じ1徐ハンドルとい 
う）をマウスでドラッグしてください。ア 
イテムの移動と同じ要領で，アイテムの大 
きさが変更されるはずです。 

アイテムを忡)餘したい場合には，移動， 
大きさ変更と同じように，削除したいアイ 
テムを選がし，ッールボックス中の D 巨 L ボ 
タンを押してください。 

^ツールボックス 

ツ_ ル ボックス（ニパレット） の道興じ 
はかのような穂類があります。これは，こ 
のウインドウデザイナで扱えるアイテムの 
穂類です ar ド，左上から順に右へ）。 

•テキスト 

义字列を張り込 tj ' 枠です。文字列をのも 
のではありません。枠を配罵:したあとで， 
プロパティ設定（後述）を斤い，枠の中に 
文字列を注ぎ込んでやる，というスタイル 
をとります。 

枠の中に，义字列は1巧だけ，中寄せで， 
入れてやることができます。 

•レクタングル 

長方形の枠を，描画ずることができるよ 
うになります。被数のスイッチをひとまと 
めにしたり，ウインドウのデザインにメリ 
ハリをつけるときに使用する t よいと思い 
ます。 

また，このウィンドウデザイナでサポー 
卜されていない機能（ピクチャーボタン） 

を使ゎうする場合に， i ： りあえず座標を 
目立たせてわくのに便利です。 
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♦標準ボタン 

標準ボタンを描邮できるようになります。 

垂ボリユーム 

ボリユームボタン（スライダーボタン） 
を描闽できるようになります。 

参オルタネートボタン 

ホルタネートボタンを揣幽できるように 
なります。 

(下段左にいって） 

参チエックボタン 

チェックボタンを揃画できるようになり 
ます。 

•アップダウンボタン （数値調整 ボタン） 
アップダウンボタンを描画できるように 
なります。 

垂ビットマップ 

絵を表ボできるようになります。ここで 
表示できる絵とは， SX - WINDOW 上のパ 
夕ーンエディタ，まむは EasypaintSX -68 K 
で作化した PT 4 形式のものです。 

画而に，すぐには表示されませんが，後 
述するプロパティ設定を巧うことによって， 
表示されます。 

•選択 

一度配煎してしまったアイテムを移動し 
たり，サイダを変おしむり，プロパティを 
設定/をおするときに使います。この ツール 
を選がしているが態で， マウス カーソルを 
特定のアイテムの上に載せて，左ボタンを 
押すしをのアイテムが選がされます。 
•削除 

特定のアイテムが選がされている i ： きに， 
このボタンを押すと，をのアイテムを削除 
することができます。 

図2グリッド 


グリッド間2巨離 



図3舊がとボタンが並んでいる場合 



•グリッド 

グリッド （ Grid ) t は，り本語で「格子」 
のことです。わかりやすくて本語で格子と 
書くと，ますますわけがわからなくなって 
しまうので，カタカナでグリッド L 煎きま 
した。 

このグリッドと菊かれたアップダウンボ 
タンで，ウインドウデザイナのグリッド間 
距離（単位はドット）を設定します。グリ 
ッド問距離とは図2に示すような2つの直 
線の距離です。この設定は，キーボードの 
SHIFT キーを押しているあい だだけ-が饼 
でず。 

た t えば，図3のように同じ大きさの標 
準ボタンを3つ縦に揃えて並べるときに使 
います。普通にマウスを操作すると，この 
ように配置することは I 沖雛です。不可能で 
はありません力;'， C 民 T 上の1ドットの差を 
読み取れる眼: /J が必叟となってきます。1 
ドットの違いカミわからない人でも10ドット 
の差ならなん！：かわかるでしよう。で，こ 
のグリッド指定を10に設定します。 

をして，通常と同じようにアイテムを配 
常:します。ただし，マウスをいじるときに 


は，キーボードの SHIFT キーを押します。 
このようにするしウィンドウデザイナは 
マウス座概を10の整数倍としてし力，認識し 
ないようになります。つまり，アイテムは， 
(10 XN , 10 XM ) のような座標にしか配於 
できなくなるわけです。 

こうすれば，図3のようにアイテムを配 
罵するのもをう困勤!なこ i ： ではありません。 
参アイテム 選択 ボタン（アップダウン） 

通常，アイテムの遽がは選がボタンを狎 
して，マウスの左ボタンを押すこ！：によっ 
て巧います。ところ力;'，このような方法で 
は選ができないアイテムががか:ずる場合が 
あります。 

类は，このウィンドウデザイナでは，内 
部化理的にアイテムカミ「奥巧き」を持って 
います。奥むきといってら， 3み元が J なも 
のというよりは， SX - WINDOW でいうと 
ころの「ウィンドウ優-化顺化」くらいに考 
えてください。 SX - WINDOW では，大きな 
ウィンドウの下に隐れてしまった小さなウ 
ィンドウをが梭マウスでいじることはでき 
ませんでした。手前のウィンドウのほうが 
俊-化順位がないからです。このようなとき 


図1、ツールボックス 


レクタングル 



アップダウンボタン アイテム基が 


図4マウスで選択でさないアイテム 
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ボタンにキヤプシヨンを入れる 



ビットマップを入れる 

には，ホ前のウインドウをいったんどこ力、 
にずらしてやる力％ページアイコンをいじ 
ってやればいいのです。これと同じように， 
図4のように火きなアイテムの下に隙れて 
しまった小さなアイテムを選択するには， 
一度-大きなアイテムをどこかにずらしてや 
る力 >，このアイテム選がボタンのボタンを 
いじってやるかの2通りの方法があります。 

コントロールと いうものは，基本的に重 
ねあわせないものなのですが，ウィンドウ 
全体にビットマップを表示して，をの上に 
ボタンを配 f 巧するような場合もあるだろう 
と思って，このアイテム選がボタンをつけ 
てわきました。 

なわ，アイテムを作成すると向動的に名 
前がつけられますが，をの名前は，このア 
イテム遵択ボタンに表示されているわり 
です。この名前のつけ方は，テキストフィ 

—ルドだったら， Textl , Text 2. という 

ようになっています。もし，この名前が気 
にいらない場合は，この名前が表巧されて 
いる部分が編娘叫■能な文字列となっていま 
すので，マウスのをボタンを押しキヤレッ 
卜が表示•されたら，キーボードから適当な 
名前を人： / J してください。 

^プロパティの設定 

じ[上で，アイテムを画面に配熙すること 
ができるようじなりました。ここで，切り 
.卜.げてらいいのですが，もう少し，夹際の 
ウィンドウに近い濁境でデザインを巧える 



1 - 

.r; w 生 SX 

文字のプロバテイ 


ようじ，アイテムのプロパティを設定でき 
るようになっています。 

たとえば，义字列の色を変更してみたり， 
槪準ボタンの中に「施認」だとか「取消」 
のような义字を入れてみたりすることがで 
きます。 

このように，アイテムに村•属する文字列 
ar ドキャプション）や色などのことをプ 
ロパティと呼びます。設定できるプロパテ 
ィの種類はアイテムによります。 

プロパティを設をするには，まず，プロ 
パティを設定したいアイテムを選択します。 
をのアイテムがアクティブになったら，マ 
ウスのをボタンでメニューを表示します。 
このメニューには，まだ Propaties というて頁 
U しかありませんから，素直にをのて员固を 
選びまず。 

すると， ツール ボックスのウインドウカミ 
頤面から消えて，化わりにプロパティ設を 
用のウィンドウが關师••こ表示されます。プ 
ロパティ設定用のウィンドウは，アイテム 
の碰類ごとに用;なされていて，設定できる 
内容は U 下のとわりになっています。 

参テキスト 

义字列，フォントの禪:類，背景色，揃圃 
色 

♦レクタングル 

「彫り」の深さ。 一 5〜5の髓閒で設定でき 
ます。この値がぶの場をには，手前に飛び 
化しているような畏方形に，負の場合には， 
奥に引っ达んでいるような感じの長方形に 
なります。 

垂標準ボタン 

キャプションが設をできます。 

隹ボリューム，オルタネートボタン 
いまのところ，なにら設定できません。 
とりあえず，今後のパ、ージョンアップに備 
えて，のっぺらぼうのウィンドウが開きま 
すが，特に意味はありません。 

参チェックボタン 

キャプションが設定できます。 
•アップダウンボタン 

キャプションが設をできます。 


参ビットマップ 

指をされた座標に表示する PAT 4 形式の 
絵のデータが入ったファイル名を指をする 
こ！：ができます。ファイル名を指定するし 
アイテムの火きさは，強制的に絵の大きさ 
にあわせられます。 

^ファイルの保を 

なにもァイテムを選択していないが態で， 
カンバスのタイトル部分へマウスを持って 
いくし右ボタンで，ファイル閱係のメニ 
ューが I か)きます。 

メニューの巧目を上から説明するし 

• 口ード 

つぎに述べる「七ーブ」でファイルじが 
存したデータを説み込みます。をれ la 外の 
ファイルをお定しないでください。あまり 
エラーチュックが厳しくないので，下手を 
する^システムエラーが発生してしまいま 
す。 

この巧 U を選が!するしファイル木ーム 
を閒いてくるウィンドウが悄!きますので， 

をこに口ードしたいファイルの名前を入力 
してください。 

参セーブ 

现在のアイテム，をのプロパティの内を， 
ウィンドウの大きさなどの情報をファイル 
に化力します。ファイルのフォーマットは 
後述します。 

この巧 ( Li を選がすると，ファイルネーム 
を聞いてくるウィンドウが閒きますので， 

をこに七ーブしたいファイルの名前を入义 I 
してください。 

•mi 

ウィンドウデザイナを糸を了します。 

^ファイルのフォーマット 

la 上のようにして，ウィンドウのデザイ 
ンを巧ったあとは，目的のプログラムを作 
るだけです。ゆくゆくはプログラムの向動 
作成までできたらいいな，と思っています 
力す，をれは化の話です（らう少し奥用的な 
環境で動作する C + 十し SX 用のライブラ 
リがあれば……)〇 

今回のパ、ージョンでは，プログラミング 
は人問が巧•わなくてはいけません。 

エディタの上のほうにちよこっと，ウィ 
ンドウデザイナの化力したファイルを表示 
させてわき，をれを横因で眺めながら，プ 
ログラミングを巧っていく，というスタイ 
ルになると/ないます。 

をのようなことを巧うには，ウインドウ 
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デザイナが化力するファイルの読み方を知 
らなくてはなりません。 

ウインドウデザイナが出力するファイル 
のフォーマットはテキスト形式で， U 下の 
ようになっています。 

• ID , 名前， ( X 1, Y 1, X 2, Y 2), パラ メータ 
ID は！〜8の船削の数値で，削り当ては 
じ I 下のとわりになっています。 

1:テキストフイールド 
2 :レクタングルフイールド 

3:標準ボタン 

4 :ポリューム 

5 :オルタネートボタン 

6 :チェックボタン 

7:アップダウンボタン 

8:ビットマップ 

お前は，アイテム選択ボタンに表示され 
ていたらの U 司じです。 

統く， （ X 1， Y 1， X 2， Y 2) は，アイテムの 
配旋されたレクタングルの座標です。 

パラメータは，アイテムの極類によって 
U 下のようになっています。 

•テキストフイールド 

nl , n 2, n 3, 义芋列 

口1:巧景色（0=白，1=薄い グレー， 
2二濃い グレー， 3 = m ) 
n 2 : 父字包 (同上） 

n 3 :フォントの種類 （0 =12ドット， 

1二16ドット，2二24ドット） 
义ぶ列：キャプションにおをしたもの 
参レクタングルフイールド 

n : 「胀り」の高さ。負の俯で彫り込 
み，ぶの飢で飛び化してくる。跪 I がは一 
5〜5。 

♦標準ボタン，チェックボタン，アップダ 
ウンボタン 

义字列：キャプションにおをしむらの 
♦ボリューム，オルタネートボタン 
パラメータ なし。 

参ビットマップ 

义ぞ列：ホ旨ましたファイル名 

^ プログラムについて 

この プログラムは， 評価用の SX 刚発キッ 
卜のなかに入づていた「簡易 ドロー」 を改 
造して作成したものです。変数名や I 划数名 
に，一部ちぐはぐなところがあるのはをの 
ためです。まだ關雖キット自 f 本が摊表され 
ていないのです力':，待ち切れませんのでと 
りあえず化に発表します。 

また，「削‘易ドロー」は OBJ 民型のプログ 
ラムで，グロ _ バルを 数を一括して，構造 
体でがつていましたが，私は追加した分の 


グローバルを 数は，をのよう になっていま 
せんので，ウィンドウデザイナは OBJC 型 
のプログラムです。 

ウィンドウデザイナ h 化が，まだ j 斷定版 
ということですし製品版の SX 關発キット 
には，简易ドローの説 I リ1がどのようになる 
かわからないので，具体的な解説は，完成 
版ウインドウデザイナができてから巧•うこ 
とにします。 

^最御こ 

このプログラムは，あわよくば SX - 
区 ASIC の フロン ト エンドと して， あるいは 
Quick-C For Windows 似下 QC / W ) につ 
いてきたような Case : W のようなものを因 
指■して作成してきた途中のものです。途中 
のものですから，不完全な部分が多々兒受 
けられます。 

しかし，機能が不完全でも，ウィンドウ 
デザイナがあれば，プログラムの刚発が大 
幅に楽になるだろう t いうことで，今间の 
か録ディスクに収録させていただきました。 

蹤近私は MS - Windows を意識して，プ 
ログラムを作ぶ;しています。 MS-Windows 
は合計で100—ぶ本ら売れ，ウィンドウシステ 
ムのデフアクトスタンダードとなりつつあ 
ります。 

しかし，倘人の使川に限っていえば， 
Visual BASIC , QC / W , Word , Excel み 

たいなものがあれば，ウインドウシステム 


楽譜エディタが ほしし、 ，と，他人にもちかけ 

てもどうも逃げられる。なら自みで作る々 . 

とも思ったが要求する操作性を満ぶさせるじは 
ちょっと道が遠い。で， SX - WIND 0 W だ。見れ 
ば，エディタ部で必要なことのほとんどがすで 
じ実現されて転がっているではないか。 

で，化様を削れるだけ削る。锥鞋者佑上君 
ともいう）じ話をもちかける。 

「え？そんなんでいいんですか ぁ」 

ということで， SX - WINDOW 史上もっともおおな 
プログラム（かな？）が誕生したわけだ。 

このプログラムはウィンドウを持たない SX - 
WIND 0 W アプリケーションである。どんな機能 
を持っているかというと，「画面上の Y 座標じ応 
じた音階を発生する」ことができる。 

で，どこがどの音程になっているかというと， 
それ用の背景が用意されているのでそれを目安 
じ設ますることができる。要するに背景に楽譜 
を描いて，シンボルで音巧を置く。そのシンボ 
ルに設まされるべき実行ファイルがこの音階発 
生プログラムとなる。背嚴じ置いたシンボルな 
らばマウスひとつでエディットも思いのままピ 
( 一応は . )〇 

使い方を解説し よう。 まず コトロールパネル 
を操作し，背景設をを実斤。付属の SCORE . PT 4 


は，なんだっていいのです。 

QC/W というのは， C コンパイラ+パタ 
—ンエデイタ+デバッガ+ Case:W です。 I も‘ 
から2つ固までは，すでに SX-WINDOW 
用にもありますし SX 開発キットが発光さ 
れれば，デバッガは QC/W にもあらぬらの 
が乎に入るわけです。で，もちっと私が 
巧 i 娘れば， QC/W くらいの環境力'; SX-WIN 
DOW にもす前うことになります。 

ついでに，むう少しホラを吹いてわくし 
MS-Windows のぶなソフトは， 

Word ーシヤーペン 

Visual BASIC 一（大幅に機能は;客ちるけ 
ど， Mook に撕賊 T •をの） SX-BAS に十（を 
のサポートツール群） 

となります。 

DTP 民巧のソフトやレタッチ系のソフト 
は個人ではしばらく用がないとして，残り 
は Excel です。が綱那匠もいってまし たが、 
SX-WINDOW 巧 j の場合，コテコテの超多 
機能ソフトである必要はありません。ピリ 
リと小粒な機能がひととわり揃っていれば 
いいのです。 

誰力ぶ X 用の表計算ソフトを作ってみま 
せんか？ 

木本 ネ 

ウインドウデザイナの使用決定に際して， 
INT 巨民 V 祀 W の使い方を教えてくださっ 
た牛峭健雄氏， Hyper Card のマニュアル& 
参を游をどばっと巧してくださった元絲 li お 
の A 氏に，謝なを表します。 


を張りせける。 

次にシンボルトレイに新規シンボルを設をす 
る。付属の音なデータをイまうことが前提となっ 
ているが，種類が足りなければ適当に拖張する 
ことが望ましい。シンボルはたくさん登録して 
わこう。名前はなしで，実巧ファイルは 0 NKAI . 
X である。 

あとはこれを画面の好きなところへ並べてわ 
けばよい。一応ダブルクリックで音が鳴るし， 
自動的にセーブだってされる。楽譜の印刷もで 
きる。インチキ臭いが，これでも実用品た•。ち 
よこっと音取りしたいときじは使えるかな？ 

楽譜エディタというと噓っぽいが， X 68000 で 
これより綺麗な楽譜を描くツールはいまのとこ 
ろない。最大の欠点は使用する音巧の数だけシ 
ンボルを定義しなければならないことか。 

本木 本 

印刷まで考えると現なの設をでいいのだが， 
実用上は音なシンボルのををダークグレイじを 
えたほうがいいだろう（反転すると見えなくな 
る）。パターンをを更して，ラインペイントで白 
の縁取りをするなどすれば反転しても大丈夫な 
のた•が，五線に切れ目が入ってしまうので美し 
くはない。ああ，早くちゃんとした楽譜エディ 
タカ《ほしし、。 （中野修 一） 


謎の ONKAI.X について 
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ダイブ野郎女郎に贈る憐殺環境 

FISH.X 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

SX - WINDOW らしかめ反則スレスレの力技の数々 
そして画面中をのんびりみぐさまざまな角、たち 
目がち t せなくなって作業か‘進まなくなったりして… 


すでに エラ 呼吸も マスターした 货方のた 
めに，らしかしたら陸でも' IM 木まるひとと 
きが得られるかもしれなぃデモを作った。 

ことの始まりはたしか今年の1月ぐらぃ 
に中阱氏とお上氏がなにやら怪しぃ說をし 
てぃたところからであった。 

「こう，熱带魚がひらひらいホぃでるとス 
テキじやなぃです力>」 

「あ，ちょうど無職の横内君がぃるじやな 
ぃですか。たまには社を的なこをさせま 
しょうょ」 

だが，当時どうせすぐ飽きるのにダイブ 
なんてぃぃかな，し野ってぃた俺は熱带魚 
L ぃうのを熱帯海水魚にして欺ぃてしまっ 
たのである。 

ディスクの締め切りは当が5巧前半とぃ 
われてぃた。をれに間に合わせるかたちで， 
5巧の述休に入った頃にやっ^:本腰を入れ 
て削発を始める。初めて図書館とぃう，俺 
には一生綠のなさをうな，をのあまりに•祟 
高な空気を U て俺を死に至らしめる館に入 
鉛して资利•を持ち化し，結局あまり使わな 
かったスキャナを編集部からわ借りして， 
ぃょぃょ本気。 

このデータのせぃだ^力、，をの他の事情 
により，ディスクの締め切りを大幅に破っ 
たことをここにてわ誰びしたぃ。か録ディ 
スクが遲くなったのは俺のせぃからしれな 
ぃとぃま本気で反省してぃる限りである。 

^内容なんかのこと 

え一， ウィンドウで 卜ー スターが飛ぶな 
んてゴージャスならのではなくてなるベく 
リアルに揣ぃた魚が呑気にみぐだけ。 

本当はコマンドー発起動のデモで，店頭 
デモ刑にロゴの入った奴なんかも娘初はあ 
った。 X 68000 ならではの超スプライトで軸 
面狭しと凝れ回る海中生物たち。 X 68000 U 
外では決して許されなぃ，化を圧倒してビ 
ビらせて X 68000 の魅力でメ ロメロにして 


買い替え促進させるようなデモ，これを念 
頭にわいで作った。， 

でむまだまだだな。まあとりあえずはこ 
のくらいで…*撥落とさせて/もらいたい。で 
かい魚さえいむけりやこの2倍の傲で畳廬 
が態であったのだが。やっぱりスプライト 
2倍はほしいね。 

わっし X 68030 でもらちろん動く。西っ 
たこ k にキャッシュが恶さするから内部で 
自動判定してキャッシュを殺している。じ I 
前あった X 68030 向動判定のプログラムを 
参考にした。キャッシュについては福 I 嗚君， 
ありがとう。またザンギで対戦しような。 

ところでバグはないとは思う。これのわ 
かげでディスクがイカレた，瓶がモニタを 
破壊した，火山が I 職火した，夏が寒い，少 
しは横内を見廣した，などの若情や剪任に 
は一切間与しない。 W 上。 

ま，をんなことはいい力、。せっかくだか 
らもっとプログラム為りのことを請をう。 

今回は石上氏と俺との合作である。俺は 
コマンドライン上で動くデモソフトを作り， 
俺では10年かかっても不叫•能であろう SX - 
WINDOW への コンパ'— 卜をお上氏にして 
いただいた。極恶なまでに斤儀の恶いカオ 
スソース を，本当によく移植してもらい感 
謝している。こんならのを スク リーンセー 
バーの モジ ュールに してしまってよ いの か 


どうか不をであった。タスクも奪い，ラス 
夕一も奪い，スプライトまで転がしている 
のじねえ。 


^プログラムと姑息な巧 


構造は1992年11リ号に捣載されたスプぅ 
イト間係の俺の記事を読めばだいたいわか 
ると思う。ただアレに優先度をつけたり， 
をの他いろいろなタイプで分けてそれなり 


に管理してやっている。このあたりのこと 
はまああまり閱係ない。をれでも参考にし 
たいならばポインタだらけであるこ！：に注 



巧雅じみぐき、たち 


恵して解析なんかもやってもらぃたぃ。た 
だ，本当に突き詰めたナイスプログラムで 
はなぃから参考程度にすべし。 

I :なると，脚るのは回転ルーチンですか 
ね。一部の方がらしかしたら興味をををら 
れるルーチンを解説したぃと思う。 

^まだ結構質問がさまず巧 

でら，まず一発回はすごく基本でありな 
がらまだ浸透してはぃなぃラスター削り达 
みから。 

これは C 民 TC の動作い深く結びつぃてぃ 
ることは U 前の質問箱で解説してあるし有 
名。あれでわからなければわをらく削り込 
みとぃう動作自作が理解できてなぃのだと 
思う。初'！:、者の方にはキツイかもしれなぃ 
が、 ラスター に限らずらっ t 一般的な割り 
达みにつぃて学ぶべきであろう。まあ，嬰 
するに普通の動作中に MFP ってがが誘っ 
てくるだけのことだ。 

俺が道を歩ぃてぃるとしよう。俺力 ': CPU 
( I 划イ系なぃけどインテルではなぃ）で道が 
プログラムだ。しかし俺はとって美しく 
カツコイイからぃろんな人が声をかけてく 
る。肥をかけられると最悪。まずこれまた 
美しぃ淑女が声をかけてくる。 （） もろんシ 
カトするはずがなぃ。俺はぃったん止まっ 
てしっかりと応対する。でもただのタチン 
ボだったから遮当にあしらってさらじホき 
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デモモードはこんな感じ 

統ける。次に声をかけてきたのはポン引き 
だ。ポン引きがつく店はボッタクリという 
を義に従って無视。あらかじめ俺の耳まで 
は入れぬよういつら'じ、がけている。割 H ) 込 
みをマスクするって奴である。ズバズバ巡 
んでいく。定期的に信号があって足を化め 
つつラッキーを吸う。都をの臭い-火気^入 
れ換えにヤニを吸 J 仪してリフレッシユする。 
タイマ割り込みのようなものだ。続いて声 
をかけてきたのはパンチパーマがワイルド 
なヤクザ。無視しようにも強制的に止めら 
れる。—ド-手すればをのまま死じ:，リセット 
にて終了であった。 

どうだ，これでらうバッチリ割り达みマ 
スターだ。 X 68000 にわいて，この数々の刺 
客ををり込んでくるのがだいたい MFP 。 キ 
—ボードだと力，タイマだとかラスター，を 
の他いろいろ。をれぞれに対応した割り込 
みルーチンを別に刑愈してやればよい。い 
らないのはマスクする。リセットなんかは 
強制であってマスク不可能。細かい設定が 
多すぎるから 『Inside X 68000』なんかを参 
照するこ！:。これで決まりだね。 

さて，ラスター削り込みはただ禍ががゆ 
らゆらするだけのホ化から伝わる化理 U 外 
にとても索晴らしい巧がある。ラスターに 
よって刚刪モード，俊化順位，さらにいじ 
ると パレット なんから変えてしまえるので 
ある。 

类例をひとつ挙げるしストライダー飛 
宽が挙げられる。見せ場である2刷の火’滑 
降，木がグラフィックだけど自分より手前， 
つまり特殊プライオリティを使用している 
ところである。これは実に扱いにくいもの 
で，たとえばスコアなんかをテキストに書 
いてらとにかくネ旨定したグラフィックが俊 
先されてしまう。スコアあたりの部分はグ 
ラフィックオフにし，をの下あたりでラス 
夕一削り込みしてオンじするのである。美 
しい技で'ある。 

をしてらうひとつ，スピード巧;のプログ 
ラムではずらねばならない鉄刖がある。ス 
プライト I 划係なのだが，実はスプライトの 



当が，動きは滑らか 


アクセスは 避い。これは ス クロー ルレ ジス 
夕，をして当が PCG エリアら含まれる。な 
ザならこれは常に C 民 TC がいやらしくもよ 
っかいをか, しているからである。垂庶欄線 
期閒 L て她断ならないらしい。だからせめ 
てこの無意味な期間には CRTC のアク七ス 
を殺さねばならない。これは U 前にも説明 
したが ，前 I り]ではサンプルがなかった。で 
も今度は スペックが 苦しいザ，！：いうこと 
で当が使っている。リストの MONITOR 
ON あたりをよく見てもらえば理解できる 
であろう。大流巧の格ゲーを作りたいなん 
て貴方ならもう基本だね。 

ラ スタースクロールに 限定した話をもよ 
っとずると，これで Y 方かの スクロー ルを 
をえることができるのはスプライト， BG の 
みである。グラフィックとテキストは Y 方 
向固定。垂跑佩線期間の設定が有効とされ 
る。 

それと注葱すべきは妙珊?容ちの動作であ 
る。割り达み化理ルーチンで，ただ単純に 
次は4ラスター下だザ，と設定するといつ 
か画面遙か下方で劑り込め， L なる。でも 
もちろんラスターはをんなにないから無視 
される。化理落ちしてても C 民 TC はさっさ 
とかの幽酣をスキヤンする力;'，ここでスク 
口ールレジスタの値はお後に設をした備か 
ら更新されないのだ。当が關面は時分割で 
ブレを起こす。こればかりは皆の好きなよ 
うに化理してほしい。設定ラスターを and 
で戻すだとかでうまく，をれでいて高速に 
化理しなくてはならない。 

^コナミもやらなかった変態技 

スプライト PCG アドレスは変態的な構 
造をしている。水平型でも垂直型でらない 
關った構造だ。だから単純な縮小四おは不 
可能であると思われた。でもやっぱりやる。 

まず普通に考えよう。元絵をどうやって 
凹転させる力’。これは一般的には逆を換と 
いわれている方法をとる。これは凹転化が 
完全な矩形領域，というか I 姐 1 閒の XY 軸に 


平巧な辺を持つ脂形領域にする。このほう 
カミコンピユータはやりやすい。 

fi な単に考えれば裘示を斜めラインの化ま 
りではなくただの XY ループで表示できる 
からだ。この方法のマス''い点は阿転元のデ 
ータが阿転化のが巧線の長さを前巧とした 
I りになることである。当が元絵|'1作をこれ 
にあわせなければならない。 

さて，これでホえる^元絵からデータを 
うまくサンプルしてきて顺悉に I り]転化にお 
いていく だけ，ということになる。では次 
の問題はどうやってサンプルしてくるかだ。 
回お先の左上にあたる点をまず必要とする。 
一次变換で一発である。あはをこを起点 
i してベクトルを化してやれば顺飛どぉり 
にサンプルできる。閒転化1ライン—ドは时： 
計凹りに90度のべクトルを加えるだけ。ベ 
クトルなんてシブイザ，と敬逆するな。パ 
ラメータ X ， Y にただ王角関数を化してい 
ってやれば完全なべクトル演筑である。 

小数点が化る4•んて泣けるザ，なんてい 
うなよ。68000は小数演算を基本演算 t して 
サポートしていることを知らないの力>。 
68000でブレゼンハムなんて似合わないぜ。 
SWAP 命令4クロックで固を16ビット小数 
点がモロだ。ロングワードで下悅ワードを 
小数，上位を鉛数にすればきわめて劾率よ 
さそうにおえるだろう。 

まあこの場合，本当はレジスタが余って 
いればブレゼンハムによる檢化ら恶くない。 
クロックを数えてないからどちらが速いか 
わからないが衆件•分けが比較の耐削。だが 
落としみは縮小ルーチンである。縮小する 
と次にサンプルすべき点は厳恶何十ドット 
も飛ぶ。ブレゼンハムでは移動が1単仅じ、 
外は許されない。ましてこれを整数，小数 
にかけたりすれば単純計算で2倍の重さ。 
わをらくレジスタ数らきつくなる。やっぱ 
り閒を小数点のほうがエレガントに俺には 
思える。ということで小数点でべクトルが 
楽，ということにしてわく。 

おり道してしまった力;'，このベクトルの 
展さを变えればが:火縮小ができることは明 
らかであろう。拡大はべクトルを1ドット 
分ドにすればよい。縮小は逆。内部では 
当が$10000を1ドットに相'当する火きを 
としてある。さて，ここで恐ろしいのは縮 
小。ベクトルを大きくする，ってことはサ 
ンプルすべき領域をはる力 M こ才ーパ、一 する 
ことになる。ミ戈はかに考えると，これはら 
っとも Ife ’ 小したときにサンプルする領域を 
すべてクリアしてわかねばならない 。诚な 
で64分の1までなら元絵の64巧の大きさの 
領域を確保しなくてはならない。 
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ということでデータを作るときにマスク 
をしてやる。あらかじめ縮小率がわかって 
いるからをれに見合った円でマスクをすれ 
ばよい。これはリストに P 2 民 OT . H ) の中 
に入っているから興味がある人は好きなよ 
うに。どうせ64段階だから自力で作る。 

ここまでで凹転縮小の基本はわかったで 
あろう。ちなみに扼大をサポートしていな 
いのは明らかである。凹転化がスプライト 
4 X 4 の領がと固をだからが:乂が愈味をな 


ンプルしてをの後何ドットまた表示なし， 
なのかを調べてわく。をうしてわいてをれ 
ぞれ別々のループ展郎を作ってわく。これ 
はすべて64ドット分用愈してあり，表示に 
該当するようにうまく RTS を醬いたり消 
したりするだけである。 U 上を Y でループ 
させれば終わり。 

このルーチンでさえあまり突き詰めては 
いない。まだ1:1におえる部分，アルゴリズ 
ム U 前にコーディングむ体で微々たるクロ 


さないのだ。 

さて，ここまではごく当たり前のことを 
解説した。問題はスプライトはグラフイツ 
クのようにアドレスが整然としていないこ 


ックアップは可能。ちょっとだけだが。あ 
とは座標からアドレスを得る引•算なんから 
参考になるから。玄人はこんな方法の[外ら 
知1っているかもしれない。 


とである。これゆえに普通はスプライト|||| 
転なんか無視されるのである 。どうゃった 
かというと，テキスト圃而をワークとして 
使うことでうまく化理したのだ。 

テキストは都合よいことに1バイトで2 
ドットかであり，しかも1バイト制御で 1-. 
位4ビット，下位4ビットに分けてアク七 
スできるようマスク機能が阳意されている。 
をう，つまりサンプルしてきたドットを J : 
位4ビット，下位4ビットと交互にワーク 
じ嘗いていくのだ。サンプルすべきドット 
は1バイトで16色， 4ビットにしてあるカミ， 
これを上位4ビットにら同じデータを菊•い 
といてやれば馈圆口ーテートさせる必要も 


グラフイックの Y の1ドットが一般的な 
モードで$400であることは基本。これは 
1024倍すればよいのだが，シフトでは10凹 
分。レジスタ指をの LS し LDn ， Dn を使えば 
確かにをうなる。ただし Y を入れる前に 
MOVEQ で固的のレジスタをクリアするか 
EXT 丄で拋張する必要がある。また別のレ 
ジスタに10を入れねばならないこ！：により， 
いろいろな無駄が化じる。というこ t で俺 
が使っているやり方のほうがマシ 。 SWAP 
により16ビットかローテート。 CL 民 . W て''16 
ビット分シフトに相当。あとは6ビット下位 
にシフトすれば同じ結果でより速いはず。 
このあと X を化すのだが，これはワードで 


失せる。 

ここまでではまだスプライトデータには 
ならない。だがすでに1バイトで2ドット 
という，もっとも重い部かの化理はできあ 
がった。これをスプライトに登録すれば 
いのだ。あとはスプライトのアドレスに 
応させむ顺ホに転送させるだけである 
上がスプライトのための拡張である。当が， 
まずワークにデータを作り，をしてさらに 
をれを PCG エリアにうまく転送するわけ 
だからグラフイックの回転に比べてかなり 


の加算で十分。なぜ'なら X ぶ向の加算で口 
ングワードの境界を跨ぐようなことはあり 
えないのだ。ほかにもな速满算法を知って 
いる人は，憎けないけど俺にも教えて。 


S ► 


終ねりに 


まだ俺のやっていることで参考になるよ 
うな人はぜひプログラムをいじってほしい。 
これはゲームのプログラムとまったく同じ 
レベルの ものだからだ。なぜか気合の入つ 


重い。 

巧部では帖，台、なこ L に，化理を何回かに 
分けている。64ドットのうち32ドットまで 
を凹転させたらいったんリターンし，次で 
巧りを回転させて登録，をしてをの次でや 
っ t スプライトに登緑，って感じ。中でを 
うやってるかは忘れた力す，これでほかを1/ 
60秒で化现しつつ回牵玄のがも加えることが 
できている。 

をの他基本のな高速化は当が必要。まず 
回松先の横1ライン分のアドレス移動テー 
ブルを报初に作る。当がループ展閒をして 
わく。化ほどのマスクも奥は半分ウソ。マ 
スクはしない。あらかじめ何ドットレ1まで 
は表示なし，をこ力、らが J ドットデータをサ 


た ゲーム 作成野郎蠻成講座がないよな。 
X 68000 ならマジで熱い分野•なのにね。ま 
あ，チャンスがあれば他むこんなかたちで， 
一流ではないけどネ支術を伝えてはいきたい 
と思う。なんせ俺はプロではないし，奠際 
ゲームが どうやって動いて いる か湾ったこ 
ともない。すべて我流だからむ分では気づ 
きもしない落とし穴にはまっているのから 
しれない。まあ，動りば I 川尴なし。 

ああ，をういえばデモの後普きのはずだ 
ったよな。デモのことも报後にまとめよう。 

^:いうことで取り込みフエチの俺がドッ 
卜を巧りながら描いた八おむらしき海。ま 
だ取り込みのレベルには逮していない。ど 
うあがいてら俺はこのレベルか？ やはり 



中心じいるのが回転魚 



これがエイ 


俺の世がを完成させるには完を取り込みが 
必妥か？ 视化さらに加速するハイパーリ 
アリズムに俺も乘らねばならない。この秘 
度ではまだ納得できない。あ，でら改めて 
見てみると俺も感動してしまう。幸い動き 
がうまくいったようだ。中野氏による再ミ 
の変更棠請，をして最後に残された「やっ 
ぱりエイがなければ話になりません」の II 兄 
又。 根性入れて20パターンほど最後に揣き 
上げてだいたい完成。中野氏のバックアッ 
プのゎかげで俺 ij をこをこ満化できるレべ 
ルまで作れたと思う。この場を f 巧りて感謝 
の念を刻みこみたい。 

あ，をの他いろいろ寇見が飛んでいた。 
西 J 11氏は「サルがなければ ハナ クソだ」，他 
も同感だが金す氏は「ロータスが潜水して 
なきや情報部封失格」，「隙れキヤラのトッ 
プレスで俊稚にみく、、俺とブラザーが必要袭 
件」など。獻囚。ゎっし唯一まともな案 
は八重垣氏の「常駐してるらのによって化 
てくる魚を決める」ってのがあった。いい 
かもしれないけど大変。失礼。 

やっぱりかやる I きは取り込みだな。一 
度は他ら試したいザ。やっぱりリアルじや 
なきやいけないよ。教脊上でら恶いぜ。ゲ 
ーセンにたむろするガキなんかスト II が当 
たり前だらん。人隙ってら滿くもないし死 
にらしないとし力’思ってないよ。絶が。リ 
アルな映像でリアルなスリルを味わったほ 
うがいいザ。こう，小学校の道總の教科こが 
にダーテイハリーを載せる，なんてのはど 
うだい？ あ，駄目力 >。をんななったらも 
う救いよう，なしだな。 
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[特別企画]串火祭り PRO -68 K 


ポリゴン 3 D への期待 

Nakano Shuichi 中野修一 

期待のポリゴン 3 D グラフィックライブラリ 

それはどのようじして生まれたのか 

これから目指すべきものはなじかを探ってみましょう 


俾望されていた 3 D ポリゴナイザの験場 
である。 

とりあえず，娘かの SION をわ侍ちの方 
はぶち . h げてみていただきたい。続いて 
SION II があれば，をれも立ち上げてみて 
いただきたい。 SION IV で使われている 
SLASH というのがいかに新性能なものか 
わわかりいただけ/、•だろうと思う。 

说近は-がが' どうもポリゴンづいている。 

CD - ROM と業お一速いという V 民 AM に， 
2つの68000 CPU l ： Z 80 をフルに使ったシ 
ルフィード。 DSP を碟んで初めて家庭 m ゲ 
—ム機で本格的なポリゴンシューティング 
を実現したスターフォックス。ちょっとホ 
いカミ，32ビットのポリゴンシステムでポリ 
ゴンパワー爆発のバ_チヤレーシング。か 
なりホい力す，32ビットプロセッサとがな?•闲 
に2つの DSP ， 強 >0なポリゴナイザを備え 
むスターブ レード。 

どうやら 3 D ポリ ゴンはハードウエアに 
よる力技のわかげでようやく实現されてき 
むようだ。 

木本* 

「 X 68000 に 3 D ポリゴンゲームを」という 
のは多くのューザーの悲願だった。 

ところカミ，猪究されるフライトシミュレ 
ータなどをおると，重い重い。でもって 
X 68000 は避いといわれるのはどうも納得 
できない。まあ，はっきりいって，小'韓嶺 
の VRAM ， ，巧腿でら使える高速な CPU ， ノ、 
ードウエアでの揣 I 叫機構を備えた PC -9801 
のほうが遙かに巧利ではあるのだが，マシ 
ンの性能をろ々する前に基本的なことをや 
っていないとしかぶ、えない部分がある。 

灾際， PC -9801 などで発売される閱産フ 
ライトシミュレータなどをおても，不思議 
なほど兼い。多少おげは違うが8086をがミん 
だ DynaBook で髓々と動くポリゴンをおる 
し I ]米でソフトハウスの技術力が根本的 
に述うというのを奥•感せざるをえなかった。 

3 D モノに岡するノウハウの蓄稱過程で， 


银本的な部分を持た、ぬまま作られた製品， 
をれが火半の圃庵 3 D モノにがする感想で 

ぁ っご:オこ.〇 

父68000で 3 D とぃえば MAGIC である。 

慑初の MAG にでは8ビット時化のアル 
ゴリズムを見庶し与せず，とりあえずコー 
ドを置き換えるだけ，表示にまっては IOCS 
コールををのまま呼び化すとぃう結構人を 
ナメたシステムが採吼された。をれでも 
SION は卜分雨むぃゲームにが:七がってぃ 
たと思う。をして MAG にのコードは最適 
化されて SION II ができた。し力> し， 3 D の 
アル ゴリズムに I 划してはまったく變敢•は加 
えられてぃなかったのだ。 

^ことの始まり 

「をろをろちゃんとした レース ゲームが ほ 
しぃ」 

半年ほど前からみんなの心にわだかまっ 
てぃたのがこれだった。 

ラ スター ス クロールによっ て道を川い f る。 
をこにがを乘せる。「車を左右に動かして障 
'お物を避けながらできるだけ車をコース内 
に入れてくださぃ」とぃうゲームではなく， 
コーナ リングが快感であるようなゲームを 
ポめてぃたのだ。 

一般にラスターモノでは，寧の學動が不 
むがになることは避けられなぃとされてぃ 
る。しかしをれもやりよう。の部化理次 
第で，グリップ感やアク七ルワークが反映 
されるようなコーナリング フイ ールをかな 
りのところまで W 现できをうに思われた。 

とぃうことで，恶)遊のも诉きをもって，違 
ぃの わかるハ ードコー ダ ー 横内おに ラスタ 
—枝で ノく、 ンクを表巧げる方法，お的 コーナ 
一を表現する方法などを吹き这み， 「ラスタ 
一での限がを究めようプロジェクト」が密 
かに開始された。……のだが，顿挫するの 
もザかった。 

路师の表示向体はなんとかなっても，を 


こに乘せる卓の表示がまとらにできなぃと 
ぃうことがネックとなる。車のナチュラル 
な挙動は娘低を件であっ たのだ。 

どうせならちゃん t したシミュレータを 
とぃうことで，ぃきなりポリゴン システム 
の刚発が始められることになった。 

^ AMIGA のこと 

請は飛ぶ力す，ポリゴンとぃえば AMIGA 
である。 

AMIGA にはむくさんの 3 D ゲームがある。 
しかし，はっきりぃってわくし化るべき 
フライトシミュレータとぃうのは2， 3本 

しかなぃ。夕 i るべきレ_スゲームも2， 3 

本だけだ。 

ここで AMIGA の BUTTER とぃう機梢 
につぃて解説してわこう。これは AGNUS 
あるぃは ALIC 巨!：ぃうチップに含まれる， 
ひと言でぃえば「ビット単位の DMA 」 であ 
る。 

夹は AMIGA には特定の V 民 AM がなぃ。 
AGNUS とぃう DMA の化け物に コマンド 
を与えればメモリ上 (Chip RAM ) の巧;な 
の部分が幽师に転-送されるとぃう具合にな 
ってぃる。この化理の中核を化すのが BLI 
TTE 民である。 AIVQGA の画閒表7下くのすベ 
てを巧る部分である。 

AMIGA 力すメジャ•一なゲーム機 i ： なって 
5年 h , しかし圃内のゲーム巧門誌など 
を見るい、まだに AIVQGA には 3 D 化辄リ1の 
カスタムチップが入ってぃると信じてぃる 
人がぃるらしぃ（あるぃは アニメーション 
專用になど）。しかし，表示に間する I おり， 
この「ビット単位の DMAj 外に特殊な機 
構とぃうのはほとんど兄当たらなぃ。 

AMIGA の側す gH 標にフライトシミュレ 
—夕がビシバシ動くコンピュータとぃうら 
のがあったとぃうのは巧名な誌だが，をの 
結論として BLITTE 民をす答載した i ： ぃうの 
は必要にして十分，まさに天ネのな遽択だ 


特別企画 SLASH じ寄せて 57 




ったといえるだろう。 

まず，クリアスクリーンが必要ない。ポ 
リゴン表示では，これだけでも，もの護く 
違う。しいうのは実際に化理系を作って 
みた人でないとわからないだろう。さらに 
BLITTE 民は CPU I ：列に震がおする 。 CPU 
は計節だけに帮念できる。 BUTTE 民は 
AGNUS の1機構であり， AGNUS とは26 
チヤンネルの高速 DMA をのものだといえ 
ば AMIGA の異様なパヮーが现解できるだ 
h うか。 

SLASH の郎!発を傍らで見ていた者！：し 
ていえば，フライトシミユ I 夕を I がちし 
てそういうハードウェァに至った背黃とい 
うのが容易に怨像できる。非力なハードウ 
王了 (多分， ATA 民180 0) を駆り，血と汗 
を流して 3 D プログラムを開発したことの 
ある人でなければ作れない機構なのだ。高 
速浮動小数点演算プロセッサとか矩形牵乏 
送/台形転を機能と力、 3 D スクロ ール機能と 
いった，強力だが用途の限られた機能に走 
らないところが素晴らしい。 

AIVHGA 礼焚をやってもしかたないのだ 
が，ツボを心得たハードであること U 上に， 
実際にはソフト屋が凑い。 

U 前，横内おに AIVHGA で有名な F 1 ゲー 
ムの逆ア七ンブルファイルを渡したことカミ 
ある。し力，し同じ68000 CPU とはいえ，まっ 
たくの興义化であり，ハードウユァに関す 
る資料が少なすぎて結局ほとんどなにもわ 
かるはずカミなかった。わかったことはカス 
タムチップの使い方は超絶的だが，をれじ I 
外のコードの嚴適化はたいしたことはない 
(現かの X 68000 レベルからすれば，だが） 

という街解の事案だった。 

コーデイングよりもアルゴリダムで稼ぐ 
I ：いうのは理想だが，をうをう藥践できる 
ものではない。ソフトウユア技術での n 英 
格差がまだ5年分くらいはありをうな感じ 
だ。わず力、 7 MHz の68000。少なく も RED 
ZON 巨クラスならひけはとらないはずだと 
思うのだが，とても同じことはできをうに 
ない。をこにはやはりソフトウェア巧術の 
體がさらにぶ辟くを在するようだ。 

^そして SLASH 

X 68000 でまともなポリゴンゲームを类 
現するにはどうすればいいのだろう力，？ 

ハードウユァでは多少不利だが，ゎをら 
くまともなアルゴリズムとをれなりのノウ 
ハウがあれば，をこをこのことはできるは 
ずだ。とりあえず，現状でできるところま 
でを「ちゃんと」作ってみるこ^が必嬰に 


なるだろう。 

おける手はすべてかいて，ごまかせるも 
のはごまかす。真面【 I で正直でを全に作ら 
れた 3 D システムには刑はない。 

をこで SLASH である。現在 X 68000 でで 
きる部分を突き詰めてまとめたのがこれ 
だ。本当に重要なのは SLASH の上にかぶ 
さる部かなのだが，システム化するにはま 
だノウハウが化りない。 

結局のところ，このシステムは横巧若が 
我流で作っているものだ。いくつかのサン 
プルを除けば，奥隙に逃用されたのはイ寸録 
デイスクの締め切り間際に作成された SIO 
N IV のデモだけと いっていい。 

3 D 関係のノウハウはこれから蓄積され 
ていくことになる。现在までにもいくつか 
のアルゴリダムが試され，それらのなかで 
とりあえず現がのものが採用された。らち 
ろん，化理と場合によってはほかのアルゴ 
リズムのほうが劾率よいということもあり 
うる。さらによいアルゴリズムを知ってい 
る人だっているからしれない。コーデイン 
グの無駄があるかもしれない。 

現状では理論派丹明度と職人横巧威至の 
コンビがプロジェクトを進めている力す， 
SLASH はもっと強力になるべきである。 
だから協力者をにく馨集している。 3 D 野郎 
はぜ'ひ腕を貸してほしい。 

ネ 本本 

ここで SLASH の特徴をまとめてみよう。 
•ポリゴンソートをしない 

まず， SLASH では物体内では面の前後 
判定を巧わない。ポリゴンをを龍された順 
悉に上書きしていくだけである。裳を向い 
た面は描かれないのでうまく指をすればソ 
ートはほとんど必要なくなる。しかしこ 
れにはおがと視点との約腹によっては絶対 
に破綻する場合というのがある。 

SLASH では形状を分削•マクロ化して 
ソートすることでこれを脚避できるように 
設計されている力;'，これはスッパリあきら 
めるほうがむしろ正しい。動いていれば， 

まずバレることはない。 

視点や逃動に極端な制限を加えたスター 
ブレードでらポリゴンの前後間係が破綻す 
ることがあるのだが，弊通の人はまず気づ 
かない。知覚されないものは存化しないの 
t 同じである。 

問題はむしろモデリングに手間がかかる 
ということだろう。しかしきちんとモデ 
リングされた物体ならなにも考えなくても 
商速表がが可能になるのだ。 

参シェーデイング対応である 

頭に 「スムース」 の义字が入らないのが 


夕戈念だが，要するに光源と面の角度じよっ 
て明るさが変化するというこ I だ。 

リアルタイムゲ ームで シエー デイングが 
採用されている例は驚くほど少ない。スタ 
ーブレードなどでら行っていない。しかし 
これは物体の表現力を非常に高めることが 
できるのだ。モデリングも省力化できる。 
•座標系 

基本のな考え方は MAGIC と似ているが 
軸の取り方がなぜか違っている。 

2軸 U 上の回転で破綻するのは MAGIC 
と同祿である。現在，オイラー巧の採用な 
どが検討されている力す，なにかうまい手が 
あるのかもしれない。このあたりのノウハ 
ウは猛烈に不足している。 

•もっと軽〈する 

時間的な制約から今回か緑に収録された 
SLASH は未完成（というかサブ七ツト）で 
ある。テキスト VRAM にが応した部かであ 
る TSLASH が丸ごとおけているのだ（途中 
バージョンまでは対応していた）。 

すべての表示をグラフイツクで巧うのは 
やはり重い。テキストとの併用が劾果を発 
禪することはすでに確認されている。 

SLASH では，さらにどうしようもない 
場合のためにラスター抜き表示ルーチンが 
用意されている。実測するしラスター杖 
きによって約30%の高速化が可能になる。 
いくら X 68030 が化たからといって ， lOMHz 
時の動作が基本だから，これはもはや標準 
装備ともいえるかもしれない。 


^なんのためのポリゴンか？ 


飛巧機モノであれば自由に飛びたい，レ 
ースであれば，よりリアルにをりたい。こ 
れが基本的な欲ポとなる。我々はこのため 
にこをポリゴンを導入しようとしているの 
だから。 

をういった意味では国産のポリゴンゲ ー 
ムは不満が残る。あれだけのシステムを持 
ちながら自由に動けないスターブ レー ド， 
ポリゴンの魅力を十分に化しながら，ボロ 
ボ ロのを りしかできない バー チヤ レー シン 
グ。シルフイードに至っては，もはや誰も 
ポリゴン ゲーム だとは 思ってい ない。 

こういったことははっきりいって表巧を 
のものより数段雛しいことなのだ。 

力’くして，机の上に自動車工学や航空力 
学の本が III 積みされていくことになる。あ 
あ，目指*す山はあくまで高い。しかしと 
りあえず登り始めなければなにも始まらな 
いし，すでに歩き化してしまったのだ。後 
戻りはできない。 
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ハイテンションポリゴナイザライブラリ 

SLASH verl.O 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

シェーディングまでもサポートした驚異のポリゴナイザライブラリ rs し ASH 」 
付録ディスクじあるサンプルから，そのすごさを実感してもらえたでしようか 
まずは，その制作背景とリファレンスを紹介していきます 


スタッフに横内威を;というがが2人いる 
んです力％なんて質問はしないでくれ。故 
近 ゲームレビ ュ_しか仕事がなかったから， 
类は俺もプログラムが組めますよ，ってこ 
とををれていた人らいるに違いない。偉を 
うなこといってなにらできないカス，をん 
な巧おを峭らすためにも，少しはまともな 
こともやってやるザ。 

ハイテンションポリゴナイザライブラリ 

「SLASH ver . l . Oj ， なんの略語かは俺も決 
めていない。辞書を引くと「深く切る」「め 
っむ切り」「一擊」。けっこういけると思っ 
たところ，「酷評」。まあいいからしれない， 
t ころ力す「シ ョンベン」。 

をれはをう！:現がでは結憐离速，シエー 
ディングもサポートしたハイクオリティな 
システムだし，使いたい人には使えるよう 
にしてみた。 r けをすは DoGA をリアルタイ 
ムで動かしたり，グラフィックワークステ 
‘ーションを酷評するレベルまで？ 

^怒りのコーディング 

スター トは1 H であった 。 AM に A のポ 
リゴンドライビング シミュレータを 目前に， 
俺はァメリカ人に完金な败化を感じていた。 
誰か素峭らしい作品を X 68000 で作ってい 
ないものだろう力>。最初はまったくあきら 
めていた。なんといってら俺にはノウハウ 
がまったくない。突然作ろうにもなにをど 
うするべきかす•想もつかない。 

時:がたって3巧下か，やっぱり俺の力で 
なんとかやってみようし 思い立つ。 とりあ 
えずな速な四角形 ルーチンで も作れればあ 
とはなんとかなるかもしれない。し基本 
的な 3 D 化现，わよびポリゴン化理 ルーチン 
は3 H で作り上げた。 ver 丄〇に仕立て上げ 
るのには，1下畔間にわよぶ半牢獄化巧を 
をってしまった力':。 

始初は，なんだ，やってみればたいした 
ことではないんだなと思った。をれと同時 


にポリゴンというのがをんなに龍い化麵で 
はないことに気づく。どういうこ L だ？ 
化間に出晒るポリゴンモノ いうのはかな 
り馬鹿なことしかやっていないのだろう 
か？いろいろ解析したりして，その後時： 
問をつぶす。確かにを易なルーチンも多い。 
本当にをえて作っているのだるう力’。 

よくをえてみる火は短絡的な概念を耳 
にするこがかなり多いことに気づく。た 
とえばポリゴンは絶対にテキストが速い， 
エッジ検计||にはブレゼンハムの線かアルゴ 

リズムが当がであるなど。 「 SLASH 」 がか 
してベストではないことをあらかじめ断っ 
てゎく。だが少しはむ分でより新しいみ法 
を考えろ。ソフトは伴;に逃化してゆく。火 
败を繰り返してでもより新しいらのを作れ。 
俺は世間にケンカを究る。読者すべてが俺 
のいうことにおってもかまわない。アグレ 
ッシヴに閒えば，いつか先めがくしたモノ 
がかてくることを信じている。 

^内容の説明 

ある程度の限がはある力す，かなりのレべ 
ルでリアルタイム制御を U 巧して作った。 

をして誰も手を染めなかった シェーディン 
グなんかもやってしまっている。 シェーデ 
ィングなんて重くて遲いから外してもっと 
速いヤツを作れ，って人は黙りなさい。川； 
にら変態的なクレイ ジーシェーディ ングに 
より計算時間ほとんどなしが態である。だ 
から，いや1：’も シェーデ ィングさせて使う 
のが望ましいのである。ゴルゴら腐をひを 
めるほどびっくりモノの効果があるはずだ。 

さて，突際サンプルを動かしてみればわ 
かるけど，ポリゴンのがさ刚でウソをつくこ 
と力;'ある。見えない部分が見えることがあ 
るのだ。なぜかといえば基本的に物体の而 
ソートをいっさいカットしているからだ。 

これはかなりのポリゴナイザが暗黙のうち 
に使っている巧術（乎拔き）のひとつである。 



スタークルー ザーや スターフォック スを参 
照すればウソがわかる（違っていたら中し 
わけない）。ま，裝人はこのことを知っては 
いけないのだが。 

しかし，本米はをうだが，が策としてと 
てもいい加減なマクロソート （ f 反）を轉入し 
てある。物体のポリゴンを後数ブロックに 
分削しおをした参照点によってソートを 
巧-うというとてむ邪道なソートを十ポート 
した。これによってこの致命的であると思 
われたソートなしポリゴンは，一気に立派 
なポリゴナイザへ t 発賊した。かなり粗雑 
な形状である飛巧機などの物体でも，問跑 
なく表示が可能である。このあたりの内部 
慨念についてはここでは説明しない。今パ 
から始まるパ-氏と俺の振力的連載「ハード 
コア 3 D エクスタシー」で，あらゆる巧術を 
培っていきたい。 

^ASLASH 良 GSLASH 

「SLASH ver .1.0」 はライブラリ t して化 
供されている。娘初は ソースレベルで 描供 
し，使いたい人閒が好きにいじれるように 
するつもりであった。をうでないとなれば 
当がホ続きなどで，わずかなロスが化るこ 
とになる。基本のにはリンクしてが!;據コー 
ルで きるため，一部のサブ ルー チンに1外は 
ロスなしといえる 力て。 

また，表ポに I 划してはかつて8ビット版 
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より実践的なサンプル SION IV ( DEMO ) 


スターク ルー ザ ーで 巧って ぃた， ラスター 
が（き もサポートしてぃる。これは ， SLASH 
LIB . A の前に SLASHRLIB . A をリンクす 
れば， ラスター 拔きポリゴン描闽モードと 
なる。現段階ではスイッチによる指定はで 
きなぃ。 la 下に説明する不都合により，奥 
巧フアイル上に同時に存をすることが不可 
能だからだ。これは， lOMHz 機種ではかな 
ゥ巧劍な-乎拔きである。 CPU がポリゴン描 
がし 3 D 計筑のすべてを巧わねばならなぃの 
で，この輿大な表示はかなりの貧化である。 
この表示を半分に減らすだけで何十％かは 
化迦を約けるのである。 

をして，ア七ンブラプログラマはじ i 下の 
内容は把掘してわくことが望ましぃ。 

ライブラリの中身で底接参照できるォブ 
ジェクトは基本的に2つ。 ASLASH と 
GSLASH の2つ。あとは4096段階のサイン 
テーブルい 参照できる。 

. ASLASH .0 :アフィン変換による座標 
計なを主に巧う。 

. GSLASH .0 :グラフィック全般の化现 
を巧う。ポリゴナイザ t しては本体にあた 
る部か。 

をのほかはサイン テーブルのオブジェ ク 
卜， をして シェー デ ィング用の データテー 
ブルで ある。 このデータカ; 300 K バイトにも 
わよぶため，リンクするにはちよっとした 
操作が必要となる。 GSLASH 力，ら AS 
LASH を参照する部分があり，これが絶対 
アドレスがをではなくプログラムカウンタ 
が!がを使則するため， ASLASH , GSLASH 
の顺飛に並べなくてはリンクできなぃ。こ 
れは制作するプログラムが外部参照するシ 
ン ボルの 化てきた順にリンクするためであ 
る。間違った使ぃ方をしなければ気にする 
必嬰はなぃ。 

C プログラマの方は丹氏じよる解-説を参 
照してもらうことにする。 BASIC ， をのほ 
かの言龍に間してはサポートされてぃなぃ 
力;'，要望しだいでいくらでサポートしよ 
うとも思う。 


テ'-タフォ-マット 

デー タフオーマット の慨嬰は表1に， 
SLASH の フアンクシヨンコー ルを表2に 
示す。より深く知らねばならないことにつ 
いては U 下に説明を加える。 

参座標値 じついて 

「 SLASH 」 で扱える座標は符号つきワー 
ド（一32768〜 32767) である。ただし計算 
上，ワード境界を才ーバーするこ L がある 
ため，限界までの俯を使うのは避けること。 
精度が惡いと考えるかもしれないカミ，この 
システムは D 6 GA とはまったく別のリアル 
タイム制御システムであるため，高速化の 
犧牲となっているものは非が;に多いことを 
觉えてわくこと。 

さらに追い打ちをかける仕撥として，画 
面手前 Z クリッピングにより切)られる平面 
での座標値が16倍として扱われているた 
め， 一2048 〜2047の範则でし力，本当に正し 
い表示が'巧われない。 

しかもこれに則-節が入るため，さらに小 
さい値でモデリングすることが望ましい。 
推奨座標値は一512〜511までし一応恐れ 
てかなりせばめようと思う。これは計算が 
内部でどうなっているかを俺向身が完全に 
化摇すれば完全な備を設をできる力':，なん 
にせよどのような状態かを想をするこ け; 
完璧に巧えないため，現状ではっきり i ： い 
い切らないことにする。まあ， 「 SLASH 」 

は計算上理にかなわない値がくる可能性を 
考え，かなりタフには作ってあるのであま 
り心配はしなくてよい。 

刚师ホ前での倍率によって調整できない 
の力’，と考えるからしれない。だが國脯手 
前でらし1倍なら，モデリングは結局大き 
くしなければならない。となれば同じよう 
に限が値はくるし，をのほかにもいろいろ 
と深い問題があるためさほど变わらないよ 
うだ。これは锋のバージョンでも変化さ 
せる可能性はあるので，モデリングデータ 
はしっかりと保巧することを要求してわく。 
♦頂点じついて 

T 貝南;数については物体ひ つにつき 2048 
個までと限定している。 これにつ いては十 
か类用レベルであり，問尴ないと思う。ポ 
リゴンリストでおをする巧点幕号は，〇 〜 N 
-1 であるこ t に注歳してほしい。 

また，変換に使うワークは巧点1個につ 
き16バイト必嬰。もちろんワークは，物体 
ごとにす肖定する。 

♦変觀表示， クリアじついて 

ワークとしてさらにグラフイッククリア 


を主な口のとした，変換後の最大最小座標 
ワークエリアを必嬰とする。これで指をさ 
れた矩形領域を何個か連続に商速クリアす 
るルーチンを用患してある。これは物体が 
I •分小さいときに幽而を オール クリアする 
のは無獻であるこしまた X 68000 のパワー 
との バラ ンスを考•えたうえで用患したもの 
である。もちろん揃勵面積が大きかったり 
すれば 才ー ルクリアが有効な場合もある カミ， 
をのへんの 瞥理は ユーザーが 巧うべきであ 
る。 

さて，このクリアルーチン間係で変換， 
表示，クリアの動作がかなり樓雑なのでさ 
らに説明する。 

1) まずワークを指定して TRANSLAT 巨民 
で座標変換を巧う。をして，これじよって 
指•をされたワークに始大最小做を書き込む‘。 
この！：き Z クリッピングに引っ掛かる座標 
じついてはまだ計緯に入らないため，この 
段階では始火敏小做は意味をもたない。 

2) 続いて同じワークを指定して D 民 AWP 
OLY により描画を指示する。変換に失敗し 
た座標を含む、ポリゴンがあればエッジとク 
リッピング平面との交点をボめ，をの倘;じ 
よってワークを変更する。これを全ポリゴ 
ンについて巧う。 

3) 靖後に同じワークを指定して ADJUS 
TMINMAX をコールすると，これらの娘 
火祿小做を設定した表示領域でクリッピン 
グする。この!：き，わずかでら表示領域内 
に入っていればこれらの値を修正し，ポイ 
ンタはワーク分 （8 バイト）インクリメン 
卜，をしてをこにエンドコードを書き込ん 
でリターンする。もしまったく表巧領城内 
に入って いなけ ればこのワークの先頭に い 
きなりエンドコードを書き込んで’リターン。 

さらに統けて物体を変換，揣闽するなら 
この段階で返ってきたアドレスをワークと 
してお巧すれば，物体の数に左わされない 
刚师単位でのクリア情報が作られるのであ 
る。 

さて，今腹は表示だが，一般的な使い方 
としては当がページを2枚（領がを2つ） 
使って交 K に表示する，心いう方法で対応 
することになる。このためじ 「 SLASHj で 
は闽面左上にあたるアドレスを巧瘋に設を 
できる。ただし エラー チェックはしていな 
いため，ドホなアドレスを指をすると-娘を 
する。をしてこのページ切り替えを 
「 SLASH 」 ではいっさい制御していない。 
これは ユーザーが 她向に扱うこ t 。 当が ミ 
ニマックスワークは使用ぺージか用恵する 
必變もあり，あらゆる動作を自かで瞥理で 
きなければ使用不可能である。 
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参ポリゴンじついて 

ポリゴン数について制約はない。ワード 
で表せる娘大備まで可能のはず。类用レべ 
ルからみれば，物体ひとつで100ポリゴンぐ 
らいがいいところかもしれない。これは肺 
接モデリングに間わることであり，センス 
しだいである程度備単に抑えることができ 
よう。サンプルでつけたテスタロッサはあ 
まりよくないモデリングである。 

ポリゴンをが i 刚するときはみえられたデ 
ータ順に化理する。基本的には遠くの物体 
から揃帖‘ I させるのが正しい使い方であるが， 
これも 「 SLASH 」 ではいっさい管理しな 
い。これはユーザーが管理したほうがはる 
かに効率がよいのである。こうなると問拠 
が化てくるのが物(本単位での面判をである。 
これは備実に不都合のあるモデルらあるが， 
ある程度，データを作る段階で化靴できる 
ことである。なるべくす都合の生じないよ 
うに気をつけてモデリングしなくてはなら 
ない。をしてどうして！)不可能な判定のた 
めに部分ソートを巧•うのである。これでは 
とんどの物体は1!リ煙なくいくはずである。 

また，四角形は基本的には同一平而上で 
なければならない。しかしどんな精度をも 
っても，計算による誤差が出るため変換後 
に同一平师.とにはならないこと 力す ある。 
「 SLASH 」 ではこの不都合を吸収するため 
どんな4点で^晒として表示できる。ただ 
し化ったとゎりの脚にならない可能性は火 
きい。あまり酷いデータは与えないように 
‘ じ、力 5’けること。 

ラインも形ばかりである力;'梢をできる。 

これは任患の頂点でおぶされる S 巧形上の 
2巧点を結ぶ線分として扱う。これじより 


線でも表裳の判定が巧-われてぉり，ポリゴ 
ンと同レベルでの扱いが可能。法線の方向 
はもちろんこの S 巧形の法線に等しい。 

また点らおを可能。任寇の4巧点で四角 
形をおをし，をの师 .1 •.の4巧点として扱わ 
れる。頂点をマイナスの値にすればをの点 
は表示されない。また内部では外秘•による 
表お判まで4点目はをまれていないため， 

4点1ゴだけはあまり化しい表ががされない 
可能性がある。だがあまり気にするような 
ものではないので無視することにする。 
•カラーテーブルじついて 

パレットコードは本米16ビットである。 
ただし，内部での化理を略減させるために 
1色を1ロングワードで巧:理している。上 
位:ヮード!: 下位ワードを同じ俯にすること。 
別々の値にすればメッシュらしくなる力す， 
正しくサポートしていないため禁止。シェ 
ーデイングによる色な•理のほう力;'はる力> に 
効果があるためメッシュは無视する。テー 
ブルはシェーデイングのために1色あたり 
32 イ间， 128 バイトのデータを I り患すること。 
サンプルで示すとわり，うまく設ますれば 
素峭らしい光沢の表現が可能。ハイライト 
指をや離消し，環境化の設をもューザーの 
七ンスしだいである。もちろんこのシェー 
ディングを使う力，どうかは师単位で設をす 
る。使用しないならばパレットテーブルア 
ドレスはをのままパレットコードを廣くこ 
とになる。 

•クレイジーシェーデイングじついて 

これはあらかじめが定にをった法線情報 
をろポリゴンがもたねばならない。また光 
源は物体ごとじ指をすることが可能。幸い 
これは 「 SLASH 」 が サービスコール として 


自動設をルーチンを設けてある。化臘と怖‘ 
での指'走座標は系が違うため，別の庵樵系 
で考えてほしい。 サービスコールの ゎかげ 
で，特殊な川途 U 外でューザーが巧现する 
のは化源系だけでよい。具 f 本的な値がどう 
いう恣;味をもっているかは図1を参照ずる 
こ t 。 らしこのシェーディングがよくわか 
らなければ师 の 法線 a を一 1 に鼓定し，単 
色で動かしてららいたい。この光源に間す 
る テクニックは 述載で扱うこ i ： にする。 

^今後の臟 

まずバグについてだが，ゎをらく縮おに 
存かするはず。なんといってら計筑が權雑 
であるため，どこで與常な値を扱っている 
かはまだ不明である。ある程腹いじめてら 
動いているため，かなりのバグは取れてい 
るはずであるがバグは永遠にプログラムじ 
つくらのであり，実際使いこなさねばおえ 
てこない。らし-與常を感じたらぜひ Oh ! X 編 
集部まで連絡を願してほしい。またこのソ 
フトを使用したうえでの支障，が害に I 划し 
て我々はいっさいの剪巧をもたない。 

バージョンアップとしては当がこのバグ 
フィックス，テキスト版^^ちろん，をし 
て68030，68040(?)，らしかして民に C 版の， 
POLYPHON や V 70 などら考えられる。も 
し私が-乎に入れたなら，でもある力;'。 

なゎ，68030ではもしかしたらキャッシュ 
絡みで動かないかもしれない（現がのとこ 
ろ動作はしている）。当が自己萌き換えがあ 
るからだ。68030なのに扛ったいないかもし 
れない力 S '， 68030帮用コードで菊かれていな 
いこと巧体すでにもったいない、ので無祝し 


因1座標系の違い 
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てぃる。 

また，68030で劇的なスビードが得られな 

ぃのは，グラフィックはクロックカ3\卜.がっ 
てぃなぃからである。これは俺が68030の魅 
力をザ i 咸させるかなりの原因であると思っ 
てぃる。まあ，でら 16 MHz よりもかなり高 
速であ*)，十分感動できる。 

また，さらに加速して スムースシエー デ 
ィングやマッピング，完をソートなんかも 
考えてみたぃ。現状ではこれらはかなり苦 
しぃレベルであるのだが。 

^ライセンスについて 

「 SLASH 」 は完全なフリーソフトにはな 
ってぃなぃ。しかし，個人使かいこ閒しては 
制敝などつけなぃ。ただし移植，をのほか 
に脚しては連絡をしてららぃたぃ。 

また村人ソフトの域を超えた商業使用， 
利益 U 的の使川は別途契約を必要する。 
具体的にわからなぃ点があれば速絡をして 
ぃただきたぃ。これはぃずれ納得できる-条 
がになれば制限を外すことじなるし恐う。 

^ぁとがき 

元々バージョンは2つあった。だから 
「SLASH ver .3.0」 が正しぃかもしれなぃ。 
それぞれアルゴリズムがすべて違ってぃる。 
どのぶ法力; ' i 廷も効率が'よぃかチェックしな 
がら3本同時進巧であった。ほかになに力;' 
あった力、 t ぃうし勵而手前から揃幽して 
揃幽の無駄をなをに省〈ヤツ，をしてリア 
ルタイム 完全 rZ バツ フ アバ ケ ツ トソートス 
キャンなんていうバグがどうしても取れな 


追記として，本文中じききをれたことをひと 
つ。 SLASH の内部ではなんの操作もなく直接グ 
ラフィックなどをアクセスするため，スーバー 
バイザモードでなければ動作しない。清く正し 
く突っ走ってほしい。 

あと， SLASH じは関係ないが，付録ディスクの 
中じ収録したツールで説明をしそこねたものが 
あるので， L 义下に解説をする。 

•DRACLOCK 

これはなじかというと，悪魔城ドラキュラで 
ブレイヤーを感嚷させた時計台を実用品として 
使ってしまわうというものだ。 

基本的なグラフィックデータは悪魔城ドラキ 
ュラのデータをもとに変換し，針はグラフ ィッ 
クの回転ルーチンで巧画している。一応が'針 
まで加えてわいた。 

作り方だが， CONFIG.SYS を書き換えて 
SRAMDISK を登録し， SAVESC.SYS を SRAM じ転 
送。次じ SWITCH.X で BOOT を RAM Iじ指をし起動 
を SRAM からじする。 


かったノス'—ジョンである。 

だが今回発表したものが X 68000 では最 
も傻れたスピードを叩き化した。これが別 
のハードとなれば WJj のバージョンが有効 
t なるかもしれない。しかしアレだよな。 
こんならのは現かどこでもハードウェアで 
やってることだよな。化 DOSI 划係マシンで 
さえハードで腳巧ポリゴン揣晒があるんだ 
ザ'。もし次のマシンで納得できることがで 
きなければ俺はらうやめるザ，いい加減。 
秋。だけ穂んでまったく使われていないチ 
ップ，っていうものに無駄なおをかけてい 
るというのはやはりアレだよ。 

一応，なんと力 > 「SLASH ver .1.0」 I ：し 
て完成した力 f ， いったいどれほどの人間が 
扱えるのだろう力 >。ずでにかなりのューザ 
一はシャットアウトしてしまったかもしれ 
ない。また，ポリゴナイザがあるからとい 
って備単に 3 D 化理が巧えるわけではない。 
このあたりのキ支術は述鹏のほうで磨くこと 
になるであろう。ザひ，ひとりで扛多くの 
人間カミ3 D ，ヴァーチャルドラッグで体を鈍 
も、ことを願っている。 

さすがに今凹は疲れはててしまった。2 
力巧閒ほとんどをこの侧発に视やしていた 
からだ。寝ても起きてもクロックを削り， 
をしていっまでたっても統くお濤の拡張， 
ぶける風のような化理展關，-火きくなれば 
なるほど繁殖する永遠の恋人のバグ。をし 
て自分の システムを いつまでたっても使え 
ず美味しい外周り を わ分で I 削 発できないこ 
の苦痛。最終的には沉用性をもたせるため 
にをれなりじ パワー ダウンしてはいる力;'， 
なにら例外化现をしていない初斯1バージョ 
ンのスピー ドに追いつけるよう死力をがく 

追記良おまけツール 

そしてフォーマットしたばかりの 2 HD ディス 
クを I 枚用意し，力ーソルキーを巧しながら悪 
魔城ドラキュラを起動する。時計台の狼女のと 
二ろまで巧ったらおもむろに電源スイッチを切 
る。ドライブ I のディスクが化き出されるので， 
用意したディスクを入れる。 

あとは DRAC し 0 CK のディレクトリじ用意され 
たバッチファイルを実巧することで，ここでセ 
ーブされた データを もとじ時計のデモが作成さ 
れる。が上だ。 

参おまけユーティりティじついて 

が前の SM.X はグラフィックの扱いが可能で 
あった。だけど16色とかなり特殊なモードのみ 
である。だから普通にイまうと結がイまえない。ど 
うしてもフル カラーの データから変換する ツー 
ルが必要になって くる。 —部ではコレのような 
カラーレ デューサがあるらしいが巧透してはい 
ない。ということであまり窩機能ではないけど 
おまけとして配布する。 

•GCV16 


した。 

現段階ではらうほとんど限巧に近いスピ 
ードを叩き,中,していると思う。動 J けばよい， 
なんて甘ったるい精神ではなく限りなく幼 
率を追求し，うまくレジスタを誘導してス 
タックなどの比較的遲い命令は排除する。 

同じようなルーチンでも場合によってはほ 
んのわずかな違いが出,てくるためマクロも 
使えない。1クロックで^ ロスが見えてい 
れば展閒して専則ルーチンとして書きがす。 
少なくとら全体ををうするつらりではあっ 
た。これが兜極の速度を, I じしているとは信 
じない。なん t いって仲:力切れで手が阿 
っていない部分らあるの/ご。をしてスター 
クルー ザ ー とどもらが速い力\といってむ 
まだ完全にはわからない。場合によっては 
なける可能性もあるだろう。だがこれはこ 
れで完成したプログラムである。もし劇的 
に速いものを作る！：すれば，をれはアルゴ 
リズムお体ををえなければならないはずで 
ある。ウソだったらごめん。 

こんな邮発ががだから，もう生活は非人 
間が]。とにかくより速いルーチンにずるた 
め，丸3 II 考え数時間で手直し，をして1 
週間かけてデバッグ+拡張，こんなことを 
死亡寸前まで繰り返す。このオモテに表れ 
ない， y に見えない苦労は誰にもわからな 
い。休息さえ許されない。突っ走らねばコ 
ードはすべて頭から消えてしまうのだ。 

をれと兢輪のほう，ごめん。を国に楼息. 
する栄光の想かをから苦情のハガキが……〇 
化しくて結局手がまわらなかった。いつか 
チャンスがあったらやらして扛らいたい， 

と弁解してわく。あ，やっぱりポリゴンで 
かな。 


65536色のグラフィックを指定した16をじす 
るもので，色の指定方法は2通り。 

1) パレットファイルを読む。 

2) 座標(0， 0) 〜 （15, 0) の色をイまう。 

ファイルは SM の. PAL 形まのファイルである。 
このファイルの指をがなければ2を目の方法を 
とるだけ。オプションは色を落とすときにディ 
ザをかけるかどうかを指をする。具体的じは 
"一？"オプションで統んでいただきたい。 

また，変換したときのパレットはスプライト 
カラーテーブル I番じ登録され る。 

参 GCV 

16をモード，あるいは256色モードのグラフィ 
ックを65536をモードじを換。をは実際のパレッ 
トアドレスに登録してあるをコードを參照する， 
たた•し16をからの蜜:換であれば（要するに SM.X 
用である）任意のスプライトカラーテープルを 
指定することができる。オプションじ"一 n" (n 
は〇〜9, A 〜 F) とすれば登録されているバ 
レツトテーブルのをで変換される。 
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席 1 データフオーマット] 


C パラメータ ]- PARAMETER 


00 

X.W 

物体 X 座標 

02 

y.w 

物体 Y 座標 

04 

Z.W 

物体 Z 座標 

06 

pitch.w 

PITCH ( X 軸回りの回乾ち度) 

08 

head.w 

HEAD ( Y 軸回りの回転角度） 

10 

bank.w 

BANK ( Z 軸回りの回転角度） 

12 

な • w 

夕 .w 

光源繪を （0 〜 31) 

14 

光源経度（日〜 63) 


[ ポリゴンマクロ ] - POLY. MACRO 


n.w ブロック数 （ 2 , 3 ) 

point I .w ブロック I の重'む（ポイントリストの番号） 

point?.W ブロック2の重も（ポイントリストの番号） 

points . W ブロック3の重'1>(ポイントリストの番号） 

(ブロック数3のみ必要） 

POLYLISTI.I ブロック I のポリゴンリスト 
P 0 LYLIST 2 .I ブロック2のポリゴンリスト 
( P 0 LYLIST 3 .I ブロック3のポリゴンリスト） 

•物体を指定したブロックじみ割し.それぞれの重ん（参照点）を基 
準じしてソートをさせるためじ使用するデータ。現段階では，最高ブ 
ロック数は3ブロックまでである。 

[ ポリゴンリスト ]- POLY. LIST 


n.w 画数 

ポリゴン I 枚じつき16ワード。じ I 降は各ポリゴンへッドからのオフ 


セツト値で示す。 


L 

00 

type.w 

識別子 



0:=角お 1: 四角形 



2:線み3:ポイント 

02 

point 1 .w 頂点 1 



(ポイントリストの番号0〜 2047) 

04 

points . w 頂点2 

06 

points . w 頂点 3 

08 

point 4 

. W 頂点4 

10 

a , w 

法線緯度（一し〇〜 31) 

12 

夕 .w 

ま線経度 (0 〜 63) 

14 

color .! 

カラーテー ブルアドレス，あるいはパレツ 
ード 

16 〜 31 


リザーブエリア 


•从上を面数みだけ用意する。頂点は I 〜 4 じ向けて右回りが可視面 
となる。 

.= 角形，線みのとき，頂点 4 は無効。 

-線みのとき巧かれるのは，頂点 I ，2 を結ぶ直線。頂点 3 は可視判 
を用。 

-ポイントのときは頂点 I 〜 4 で構成される面上の点 I 〜 4 の点のみ 
を描画。たどし頂点番号をマイナスて•指定するとその点は描画されな 
い。マイナス指をは. [NOT (ポイント番号）]である。 

たとえば頂点 I がポイント 0 ， 頂点 3 がポイント 5 でそれぞれを描 
画なしとすると，頂点 I は一し頂点 3 は一 5 を設定する。 

. をはカラーテーブルがあるアドレスの先頭を指定する。ただし法線 
絲度がマイナス指を（拡張のため一応 一 I じすること）のときは，直 
接を コー ドを指をする。をコードは同じ コー ドを2つ並べてロングワ 
ードじしてわくこと。 

. リザー ブは抱張用。 ユーザーが 自由に使用可能。ただし，今後のバ 
—ジョンで使う可能性もあるので，後ろからイ吏うのが望ましい。 

[ ポイントリスト ]- POINT LIST 


n.w T 頁点数 


ポイント I 点じつき6ワード。が降はをポイントへッドからのオフ 
セツト値で示ず。 


00 

X.W 

頂点 X 座標 

02 

y.w 

頂点 Y 座標 

04 

Z.W 

頂点 Z 座標 


] 

を頂点数みだけ用意する。 

-点は最大2048個まで。ポイント番号は〇〜 n — l となる。 

[ トランスレートワークエリア ]- TRNS.WO 円 K 

ds.w 頂点数 X 8 

頂点ひとつじつき16バイト'必要。 2 D 変換後.作成されるデータはホ 


のとわり。 

[ 

00 X.W 3 D 計算巧の X 

02 y.w 3 D 計篡 f 吏の Y 

04 Z.W 3 D 計壁後の Z 

06 mx.w の変換後の X (成な時） 

08 my.w の変換巧の Y (成巧時） 

10 Z.W +04と同じ（成巧時） 

12 0.W 

14 fig.w 0 : 2 D 変換成功 ，I :失敗 


. 2 D 変換はそのまま画面上での座標を示す。 

•変換失敗は Z 軸（画面に垂直な軸）に対するクリッピングじかかる 
ことを表す。 

[ ミニマックスワークエリア ]- M.M. WORK 

ds.w 物体数 X 4 + I 

物体ひとつじつき8バイト牛2バイト（エンドコード用）'必要。ワ 
ークの内容は JiTF のとわり。 


00 

Ymin.w 

Y 座標最小値 

02 

Ymax.w 

Y 座標最大値 

04 

Xmin.w 

X 座標最小値 

06 

Xmax.w 

X 座標最大値 

J 

れを画面に巧して有さ力な物が数みだけ用意する。 

8 n + 0 


エンドコード 


. 画面クリアにかする情報なので，物体ごとにワークをみけることは 
せずに画面単位でみけることじしてある。 

[ カラーテーブル ]- COLOR TABLE 

[ 

00 ColorO . I 光源と正反巧の向きでのカラーコード 


04 Color 1 .1 

08 Color 2 .l 


124 Colors 1.1 光源の向きでのカラーコード 

] 

I をみで32段階のテーブルが必要。 


ma ポリゴナイザラブライリ 

S し ASH フアンクシヨンコール] 


♦TRANSLATERl 

Ct . : ASLASH 

IN : み6丄 = PARAMETER 

(3 D 望!換 パラメータ 先頭 アドレス） 

A 4. L=IPOINT UST 

( I 点かのデータの先頭アドレス） 

OUT ： D 0 .w = 回転をの Z 座標 
Dl.w = 0(2 D 座標有劾） 

- I (2 D 座標無か） 

D 2. w = 回転後の X 座標 ， 

D 3 .w = 回転後の Y 座標 
D 4 .w = 2 D 変澳後の X 座撰 
D 5. w =2 D 変換後の Y 座標 
BRK : D 6, D 7/ A 0, AI , A 2, A 6 
CNT : A 4 

•2 D 座標無効は， 3 D 望!換した点が Z 方向クリッピング平面より手前に 
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入る。 

-I POINT しに T はた TF のとおり。 


[ 


+ 00 

X.W 

+ 02 

Y.W 

+ 04 

] 

Z.W 


• CNT はじ I 降継続を意巧する。よって M はコール時のアドレス+6を示 
す。 

参 TRANSLATER 

Ct . : ASLASH 

IN : A 6 .し = PARAMETER 

(3 D 変換パラメータ先頭アドレス） 

A 51 = TRNS . WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス） 

A 41 = POINT LIST 

(ポイントリストホ頭アドレス） 

A 3 •し = M . M . WORK 

(ミニ マックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7, A 0， A し A 2, A 6 
CNT : A 3, A 4, A 5 

.パラメータじ従って頂点リストを 2 D 変換し，トランス I トワーク 
じ 2 D 変換リストを作る。またその点リストの X ， Y 名•最大最小値をミ 
与マックスワークじ售き込む。 

• A 3 はコール時のアドレス+8を示す。この段階でエンドコードは書き 
込まれない。 

• A 4 = POINT LIST + I 頁点数 X 3ワード+ I ワードを示す。 

• A 5 = TRNS . W 0 RK + 頂点数 X 8ワード+ I ワードを示す。 

•ポイントリストに I 点もない場合の最大踞小は，それぞれ+ 32%7, 
— 32768 が香き込まれる。 

参 TRANS し ATEREP 

Ct . : ASLASH 

IN : 46丄 = PARAMETER 

(犯変換 パラメー タ先頭アドレス） 

A 5 .L = TRNS . WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス） 

A 4 .L = POINT UST 

(ポイントリスト先頭アドレス） 

A 3 .L = M . M . WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7/ A 0, AI ， A 2, A 6 
CNT : A 3, A 4, A 5 

• TRANSLATER と同じものた•が，回転パラメータを参照しなし、。すでに 
TRANSLATER ( TRANSLATERI は無な）をコールしてあり，同じバラメー 
夕で次の物体を変換するとき じこれを使用す る。 内部で同じ行列を作 
ることは無駄なのでこのコールを用患してある。 

•バラメータに従って頂点リストを 2 D 変換しトランスレートワーク 
じ 2 D 巧換リストを作る。また，その点リストの X , Y るを大ホ小値をミ 
ニマックスワークじ書き込む。 

• A 3 はコール時のアドレス+8を示す。この段階ではエンドコードは書 
き込まれない。 

• A 4 = P 0 INT UST + 頂点数 X 3ワード+1ワードを示す。 

• A 5= TRNS . WORK + 頂点数 X 8ワード+ I ワードを示す。 

参 ADJUSTMINIMAX 

Ct . : ASLASH 

IN : A 0 .L = M . M . WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT ： DO.w = 0( 画面範囲内に点がかかる） 

—1(画面範囲内に I 点もない） 

A 0 .l = 継続して使えるワーク先頭アドレス 
BRK : d し d 2 
CNT :- 

•ま!換.描画お了後，設定されたウィンドウじ合わせて，ミニマック 
スワークに書き込まれた座標最大最小値を更新する。 

-画面お西内に I 点でもあれば，設巧されたウインドウサイズに最大 


を小値を合わせる。 A 0 はコール時の A 0 + 8を示し，そこにエンドコード 
(—0 を書き込む。 

. 画面内に I 点もをまれないとき， A 0 はコール時のアドレスのまま 
で，そこにエンドコードを書き込んでリターンする。 

♦DRAWPOLY 

Ct . : GSLASH 

IN : A 6 .し = P 0 LY . UST 

(ポリゴンリスト先頭アドレス） 

A 5 .L = TRNS . WORK 

( トランスレートワーク先頭アドレス） 

八4丄=1\/1呈 WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7, A 0 〜 A 4 
CNT : A 6 

. ポリゴンリスト，トランスレートワークじ従ってポリゴンを描画を 
する。 

- Z 方向手前のクリッピングじかかるポリゴンがあれば指定されたミ 
ニマックスワークを更がする。この段階ではエンドコードは書き込ま 
れない。 

•D 円 AW 戶 OLYSORT 

Ct . : GSLASH 

IN : A 61 = P 0 LY . MACRO 

(ポリゴンマクロ先頭アドレス） 

A 5 .し = TRNS . WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス） 

A 4 .L = M . M . WORK 

(ミニマックスワークホ頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7, A 0 〜 A 4. A 目 
CNT :—— 

-ポリゴンブロックで示される重'む点じよって複数のポリゴンリスト 
の前後を判をし，そのうえで表示を巧う。 

♦CLEARBOX 

Ct . : GSLASH 

IN : AChL = M . M . WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : D 0〜 D 7 ，AI 〜 A 6 
CNT : A 0 

-ミニマックスワークの内容じがって画面を消去する。 

-エンドコードを見つけるまで複数の矩形クリアを実巧する。 

参 SETCC し 

Ct . : SLASH 

IN : DO 丄 = COLOR CODE 画面背景色 

OUT :なし 
BRK :なし 
CNT :― 

.クリアするときのカラーコードを設定する。基本的じは0をネ旨ます 
る。 

参 SETW 戶 LN 

Ct . : GSLASH 

IN : AO 丄= GRAPH . ADDRESS 

(画面左上にあたるアドレス） 

OUT :なし . 

BRK :なし 
CNT :— 

-描画する領域の最も左上に相当するアドレスを指をする。アドレス 
のチェックはいっさい巧わないので，を険な値で動かすとを走は免れ 
ない。 

•SETCPLN 

Ct . : GSLASH 

IN : A 01 = GRAPH . ADDRESS 

(画面左上にあたるアドレス） 

OUT :なし 
BRK :なし 
CNT : -- 
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-消去する領域の最も左上に相当するアドレスを指定する。アドレス 
のチェックはいっさい斤わないので，を険な値で動かすと暴走は免れ 
ない。 

♦SETWINDOW 

む .： GSLASH 
IN : DO.w = X.w 

(描画ウィンドウ横ドット数） 

DI .w = Y.w 

(描画ウィンドウ縦ドット数） 

OUT :なし 
BRK : DO , DI 
CNT :- 

•指定するドット数は16 〜 256とする。 エラー チェックはいっさい行わ 
ないのでを自ま意すること。 

•SETWINDOWCENTER 

Ct . : GSLASH 
IN : D 0. w == X.w 

(描画ウィンドウ消'失点 X 座標） 

DI .w = Y.W 

(描画ウィンドウ消失点 Y 座標） 

OUT :なし 
BRK : D 2, D 3 
CNT : -- 

•描画ウィンドウぶ上を（0， 0) としたときの座標で設をする。基本的 
じはウィンドウ中央を指定する，極端な値を設定したときの画質の保 
証はしない。 

♦PSET 

Ct . : GSLASH 

IN : A 61 = POINT UST 

(ポイントへッドアドレス） 

A 5 .L = TRNS . WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス） 

A 4 .L = M . M . WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7, A 0 〜 A 5 
CNT : A 目 

-ポイントデータリストじ従って点を表示する。 

• A 6 は次のポリゴンへッドを示してリターンする。 

♦LINER 

Ct . : GSLASH 

IN : A 6 丄二 LINE しに T (ラインへッドアドレス） 

A 51 = TRNS . WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス） 

A 4 .L = M . M . WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7, A 0 〜 A 5 
CNT : A 6 

•ポイントデータリストじがってラインを表示。 

• A 6 はホのポリゴンへッドを示してリターンする。 

•TRIANGLE 

Ct . : GSLASH 

IN : A 6 丄二 TRI . しに T (互角形ヘッドアドレス） 

A 5 .L = TRNS . WORK 

(トランスレートワーク先頭アドレス） 

A 4 .し = M . M . WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7， A 0 〜 A 5 
CNT : A 6 

•ポイントデータリストじ従って=角形を表示。 

• A 6 は次のポリゴンへッドを示してリターンする。 

参 TETRAGON 

Ct . : GSLASH 

IN : A 6 .L = TET . しに T (四ち形へッドアドレス） 

A 5 .L = TRNS . WORK 


(トランスレートワーク先頭アドレス） 

A 41 = M . M . WORK 

(ミニマックスワーク先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : D 日〜 D 7, A 0 〜 A 5 
CNT : A 6 

. ポイントデータリストじ従って四ち形をま示。 

. A 6 は次のポリゴンへッドを示してリターンする。 

参 PSET 2 

Ct . : GSLASH 

IN :点 XY 座襟 ： PI (D0.W, Dl . w ) 

カラー ： c ( D 2. w ) 

OUT :なし 
BRK : DO , DI , AO 
CNT :- 

. レジスタの内容じがって点を表示する。 

•LINERS 

Ct . : GSLASH 

IN :始点： PI (D6.W, D2.w) 

終点： P2 (A4.W, D7.W) 

参照点： P3 (A3.W, Dl.w) 

カラー ： c ( DO . w ) 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D7 ， AO 〜 A6 
CNT :- 

• レジスタの内容に従ってラインを表示する。 

♦TRIANGLES 

Ct . : GSLASH 

IN :頂点 I : PI ( D 6. W , D 2. w ) 

頂点 2 : P2 (A4.W, D7.w) 

頂点 3 : P3 (A3.W, Dl.w) 

カラー ： c ( DO . w ) 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7， AO 〜 A 6 
CNT : — 

-レジスタの内容に従って兰角形を表示する。 

• TETRAGON 2 

Ct . : GSLASH 

IN :頂点 1 :PI (D6.W, D2.w) 

頂点2 : P 2 (A4.W, Dl . w ) 

頂点 3 : P3 (A3.W, Dl.w) 

頂点 4 :P4 (A2.W, D3.W) 

カラー ： c ( DO . w ) 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D7 ， AO 〜 A6 
CNT : — 

-レジスタの内容に従って四角形を表示する。 

参 ADDNO 円 M 

Ct . : ASLASH 

IN : A 6 .w = POLY . UST 

(ポリゴンリスト先頭アドレス） 

A 5 .w = POINT UST 

(ポイントリスト先頭アドレス） 

OUT :なし 

BRK : DO 〜 D 7， A 0 〜 A 6 
CNT :- 

. ポリゴンのシエーディングに関する情報，面法線を自動計黃してポ 
リゴンリストを書き換える。 

•GETSQR 

Ct . : ASLASH 

IN : 00丄=数値（符号なし32ビット整数） 

OUT : D 0 .L = SQR ( D 0. L ) 

BRK :なし 
CNT :— 

•引数の平方根をホめる。完全整数演算のため速いが，ネ青度はあまり 
保証できない。 
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モデラ 


Kikuchi Isao 菊地切 


高性自^な SLASH も扱うとなるとサポー•トツールが必須となります 
なんといってもエディタがなければ始まりません 
ここでは暫定版のエディタを紹介します 


いきなりごめんなさい。実はこのモデラ 
はまだ完成していないのです。をもをもこ 
のモデラは MAG に用に数年前に作られた 
もので，経験も残かったことから（いまも 
経験豊富とはいえませんが）ソースはぐち 
やぐちや，とにかく動けば いいや といった 
感がありました。 

しか^あとからあとから機能を化け足し， 
自分でさえなにをやっているのかわからな 
くなっていた t ころに， U 氏の「ポリゴン 
用に作り直してください」のひと言。いっ 
を最初から作り直をうかとも思いました力 S '， 
時間がないので却下。 

ちよっ ソースを 眺めてみれば，をのう 
ち思い出すだろうと楽観視していたのです 
力す，どっこいさっぱりわからない。自分の 
作った ソース を見て頭を抱えて部屋を転げ 
回ってしまいました。もっとも ソース の巧 
さではいまも変わらないかもしれません力5'。 
しかも作っている最中に肝心のポリゴナイ 
ザ自体の データフォーマツ トが変わったり 
しさんざんでした。 

結局データフォーマツトは変えずにじ I 前 
のポリゴナイザををのまま使うことにしま 
したけどね（吐き出すファイルは後述のア 
七ン ブラ コー ドに変換する コンバータを 通 
して最新版でをのまま使用できます）。ま 
あ，どうにかここまでこぎつけて，なん t 
かモデリ ング はできるようになりました 
(やっぱり最初から作ったほうが早かった 



これが基本画面 


からしれない）。 

こ.んな攀じですからまだまだ山ほどバグ 
があり，使い‘方によっては， i き:,どき 、し 
ばし!もしよっち"ゅう腐ります。策じめじ 
モデリングしようというと;きは，こまめに 
七ーブすることをお勧めします。 i ：， のっ 
けから いいわけ モードに入でて しまい まし 
た力《，をみをろ本筋に入り妻しよう。なゎ， 
各機能の動作書を性について據バグ觀現 
度を参考にしてください。 


^綱ま 


いまさらです力 S '， このモデラは横巧氏制 
作のポリゴナイザで使用できるオブジュク 
卜の作成を目的としています。ポリゴナイ 
ザ自体の機能の説明は横内氏の記事を読ん 
でください。このモデラの特徴は， 

1) マウスとキーボードの併用で効率的に 
作業が斤える（かどうかはよくわからない） 

2) 描画などの基本機能に加えて，移動- 
反転などの拡張機能を装備 

3) ワークを2面持ち，裏画面の参照.合 
成などが可能（なハズなんだが） 

4) 作成したオブジェクトのおがををの場 
で確認できる 

し.こんな感じですが，まだバグだらけな 
ので，あまり断言はできません。 

また，注意ですが，ワークはそれぞれ128 
K バイト確保してありますカミ，これを超え 
ても瞥告など化さずに空き メモリ を侵食し 
ます。データカ s '128 K バイトを超えないよう 
にしてください。まあ，ちよつとやをつと 
では超えないでしようし， 128 K バイトを超 
えたデータが アニメ ー シヨ ンできるかは疑 
問です。 

をれ力、ら，動作中にシステムエラーが'起 
きたり，インタラプトキーが押されると， 
通常表示されるダイアログが表示されずに 
いきなり終了します。テキスト V 民 AM や割 
り&みべクタの都合でこのようにしました 


力5'，バスエラーな どが起きた場合は，どの 
みちデータの復旧は不可能になっているで 
しょうから，諭めてください。ただし，禪 
入されていない M 0 にアクセスした場合， 

ノ《スエラーが起こるこ i ： があるようですの 
で，をの点は注意してください。 

起動方法ですが，オプションなどはなく， 
コマンド ライ ンから ただ， 

MODEL <リターン〉 

と入力するだけです。起動すると図1のよ 
うな画面が現れます。 

• 平面図/正面図/側面図 

基本的に この 中で マウスを 操作する こ！： 
で，オブジエクトを作成します。この領域 
で マウスをを クリックすると，十字力ーソ 
ルがマウスカーソルの 位置に移動します。 
ただし，をの図の中で表現できない方向の 
座標は変化しません。たとえば正面図で右 
クリックした場合， X 軸は右方向， Y 軸は 
下方向です が ， Z 方向は表現できませんの 
で(画面奥方向），十字 カーソルは X， Y 座 
標のみに移動します。 

また，左クリックは座標確定に使用され 
ます力す，この領域内での左クリックによる 
確定座標はマウスカーソル+をの図内で表 
現できない方向の十字カーソル座標になり 
ます。正面図内では X ， Y 座標はマウスカ 
ーソルが現在指している座標に， Z 座標は 
十字力ーソルの Z 座標になるわけです。や 
やこしいと思うかもしれませんが，実際に 
使用してみるとをのほうが自然であること 
がゎわかりいただけると思います。 

座標はグリッド（青い網目）上の点しか 
拾うことができません。 

•透視図 

ポリゴンだから透視図とはいわないのか 
もしれません力 S '。 要するに作成している才 
ブジ ユクト が表示される領域です。 カー ソ 
ルキー左右で Y 軸回りに，上下で X 軸回り 
に回転します。ただし，適当にぐるぐる回 
していると，思った方向に回らなくなるこ 
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とがあります。これはポリゴナイザの内部 
钞理の都合で，決してバグではありません。 
わけがわからなくなった場合は， UNDO キ 
一を押すこ L で回転角度を初期化すること 
ができます。 

大きな物体を作成した場合，表示がこの 
領域からはみ出ることがあります。バグと 
いえばバグですが，左右が見にく くなる程 
度で特に支瞭はありません。 

• コマンドエリア 

操作モードなどを設定する領域でず。を 
れぞれの枠の中をクリックすることで，選 
ができます。各モードの使用法はのちほど 
説明します。 

-お画属性 . 

左から現在のポリゴン於が，片/両面描 
画，表面描画色，莊面描画色を表していま 
す。これらの属性は POINT モード時わよ 
び，ポリゴン开み伏と片/両面描画は DEL モ 
ード時に有効です。また，片面揣画では襄 
面描画色は無効です。 

• 画面情報 

" Center " の下の X ， Y ， Z の数値がそれぞれ 
画面上での現在の兰面図の中心座標です。 
をの下の‘‘ Size " は，現在のグリッドの閒隔 
を表しています。 

^機能説明 

コマンドエリ アで設定する各 モードの 使 
用法を順に説明します。 

- POINT バグ出現度 ★☆☆☆☆ 

描晒属性で示されたお状を作成します。 
描幽厲性の変更方法については，後述の 
MODE を参照してください。兰而図内でマ 
ウスを左クリックするしをの座標からラ 
バーバンドが伸びますので，目的の形状の 
項点をポイントしていってください。この 
とき，描画属性が片面のときは見たい方向 
から見て右回りに頂点を指定してください 
(方向を間違えたときは，後述の SCREEN 
で表染を反松することができます）。 

また，了頁点を指を中にキャン七ルしたい 
場合は，を右同時クリックするたびに，ひ 
とつ前の項点をキャン七ルしていくこカミ 
できます。このとき，誤って左ボタンを先 
にネ巧してしまうし新たに頂点が確をされ 
てしまいますので，右ボタンを押しながら 
左クリックするようにするといいでしよう 
(コマン ドボタンを押すことによりすべて 
をキャン七ルするこ t もできます）。 

• CLIP バグ出現度★★☆☆な 

すでに作成されたポリゴンの頂点を移動 
させることができます。移動させたい頂点 


に力ーソルをあわせ，左クリックしてくだ 
さい。をの頂点からつながっている辺がラ 
バーバンドで表示されます（表示自体は1 
0本まで）ので，任意座標で左クリックし 
て離定してください。キャン七ルは POINT 
と同様です。 

- DEL バグ出現度★★☆☆な 

すでに作成されている揃画属性で示され 
たおが:のポリゴンを削除します。 POINT と 
同じ要領で，削除したいポリゴンを指をし 
てください（右回りであれば項点指定の順 
番はポリゴン作成が t 同じである必要はあ 
りません）。このとき，描画属性が両面揃画 
であれば，両面同時に削除します（どちら 
回りに項点を指定しても構いません）。 

本米なら巧点のな在しない座標では碰定 
できないなどの方法をとるべきなんでしよ 
うが、 手キ友きしています。当がのこ^:なが 
ら存在しないポリゴンを指をしてしまって 
も，化理が破綻するようなことはありませ 
ん。 

- SCREEN 

画面全体が透ネ見図になり，マウスでくる 
くる回して形がを赚認できるようになりま 
す。また，作成したポリゴンのうちのひと 
つが点滅しまず力す，この点滅しているポリ 
ゴン（カレントと呼ぶことじします）にが 
して U 下のような操作を斤えます。 

1) カレント移動バグ出現度★☆☆☆な 
4キーでポリゴンリストの前方，6 キー 
で後方へカレントが移動します。点滅がほ 
かのポリゴンへ移ったことを確認してくだ 
さい。 ポリゴンリストの最初で4キー，ま 

図1画面構成 



サブメニユーのようす 

たは最後で6キーを押したきには，をれ 
ざれ最後，最ネ刀のポリ ゴンへカレント カ;'移 
數 J します。 

2) カレントポリゴンの移動 

バグ化現度★★★☆な 
9キーでポリゴンリストの前方，3キー 
で後方へ，8キーで最初，2キーで最後へ 
カレントポリゴンが'移動します。カレント 
もポリゴンの移動に伴って移動します。 

3) カレントポリゴンの色変更 

バグ化現度★☆☆☆な 
1キーで パレット 悉号の小さい方向，7 
キーで大きい方向へ色が変わります。 パレ 
ット は16色で，標準 パレット が割りがけら 
れています。ハ 0レッ ト〇で1キー，または 
パレット 15で7キーを押したときには， を 
れぞれ パレット 15，ハ 0レット 0になります, 

4) カレントポリゴンの表襄反転 

バグ出現度★☆☆☆な 
5キーでポリゴンの表裴（巧点の回り方 
向）が反転します。 

さて，ここでなぜポリゴンリストの順番 
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ををえなければならないかを説明する必嬰 
がありますね。横内氏のポリゴナイザは， 
ポリゴンまでの距離を判定して揃闽の俊化 
順位を決めるということはやっていません。 
基本的にポリゴンリストの先頭から順に上 
醬きしていきます。つまりポリゴンの懐化 
順位はポリゴンリスト中で後ろほど優先顺 
化が商く，をのあたりのことはユーザにま 
かされています（丹氏が自動的に並べ替え 
るフィルタ を作っているようですが)。完を 
なむ形状であればなんの閒題もないのです 
力;'，をうでない場合にはいくら巧みに順を 
を入れ替えても，どこかで妥協しなくては 
ならないこ H こなると思います（ポリゴン 
リストで後ろであるほど俊先顺位が高い点 
じを惠してください）。 

なわ，カレントポリゴンがほかのポリゴ 
ンに隙れて見えない場合， CT 民 L キーもし 
くは 0 PT .1 を押しているあいだ，傻先表示 
されます。 

• REDRAW 

画而を巧描國します。後述の裳幽而表示 
のあとに，画而を初期化する場合などに使 
用してください。 

-お大縮小 バグ出現度★な々々 ☆ 

オブジュクトのキ皮大縮小ではなく，いわ 
ゆるズームイン/アウトです。透视図部分に 
変なセンスのウィンドウ （？） が刚きますの 
で，サイズと中'じ、座標を指定してください。 
をれどれの枠の中でマウスをクリックする 
ことで値を変えるこ^ができ，をれに伴っ 
ておががホいフレームで表示されます（サ 
イズは XI ， X2, X5, X10, X20, X50 の6段 
階，座標はサイダ単位です）。これらの備は 
図1の幽面情報と同様のらので，巧隹定後は 
をこにな f 映されます。 

-が張機能 

図2のようなどこかで見たことがあるよ 
うなウインドウが開きますので，それぞれ 


の义字（横に読んでくださいね）に力ーソ 
ルをあわせてさらにクリックしてください 
(終了は左上のクロー ズボックスをクリッ 
クしてください）。 

1) 移動 .バグ化现腹女☆☆☆な 

オブジュクトを平巧移動します。透视図 

部分にウィンドウが现れますので，をれざ 
れの座標の枠にマウスをあわせてクリック 
してください。左クリックでサイズ（グリ 
ッド間隔）単位で火きく，右クリックで小 
さくなり，をれに伴ってオブジェクトがホ 
いフレームで 表示されます。 

民 ESET をクリックするし移動愚がす 
ベて0じなります。が動盛を設定し，これ 
でいいというのであれば 0 K を， やめた i 
いうのであれば CANSEL をクリックして 
ください。 

2) 回転 バグ化現度★☆☆☆な 

オブジェクトを任蔥軸に対して回転しま 

す。それぞれの軸の枠の中で，左クリック 
により90度，右クリックで 一90 度ずつ回較 
し，をれに伴ってオブジェクトがホいフレ 
ームで表示されます。 

3) 反転 バグ, I じ现度★☆☆な ☆ 

オブジュクトををれぞれの軸のなす平面 

じがして反転します。それぞれの平而の枠 
の中で左クリックすると，枠が反転し，設 
をされたことを明示します（設をの解除は 
枠内で右リックします）。平閒を2つ設定す 
るしそれらの平而が交差する直線に対し 
て，すべて設定すると原点に対して反転さ 
れます。 

4) 対称 バグ化現腹★★女 ★★ 

オブジユクトからをれぞれの軸のなす平 

面に対してが称形を化化します。使用法は 
反転!:同様です。 

• ALTERNATE 

1) 切り替え バグ化現度★☆☆☆ l^^r 

ワークの表と裹を切り替えます。 


2) 表示 バグ化現度★☆☆☆な 

裴ワークの内容を水色のフレームで表示 

します。消まするのは民 EDRAW を使用し 
てください。 

3) 合成 バグ出現度 ★★★★★ 

表ワークに染ワークを合ぶします。表ワ 

ークの後ろに襄ワークを結合しますので， 
表示の俊化順位は邀ワークからの部分のほ 
うが高くなります。 

- MODE 

透視図部分にウィンドウが開きますので， 
描画おが，揃画面，揃画をを設定してくだ 
さい。ただし，揃幽おがの直線はまだが応 
していませんので，；蟹ホ尺しないでください。 

• ALE 

わ馴染みの図4のようなウインドウが表 
れます。 

ドライブアイコン 

現をのドライブ名を示しています。ドラ 
イブをを架する場合は，このアイコンをク 
リックしてください。左クリックで化方向， 
右クリックで逆方向にカレントドライブが 
移ります。 

ファイル表示 BOX 

カレントディレクトリにあるサブデイレ 
クトリわよび拡張子力；'‘‘. PLG ’’ のファイル 
が表示されます（デイレクトリには嚴後に 
’¥’力咐いています）。 

それぞれの ファイル （ディレクトリ）は 
先頭じある四角いボタン（のようなの） 
をクリックすることで，選ができます。デ 
イ レクトリであればカレントがをのデイレ 
クトリに移り， ファイル であれば ファイル 
名が ファイル 名入力 BOX に転送されたこ 
とを確認してください。 

また，ファイルがたくさんあってファイ 
ル表示 BOX に入りきっていないときには， 
ボタンのある場所 U 外で左をクリックする 
ことじより，スクロールアップ/ダウンしま 
す。 

ファイル名入力 BOX 

この BOX をクリックする 
ことにより，キーボードから 
ファイル名を指定すること力;' 
できます。拋張子は巧定して 
も I 碰制が J に‘‘ . P し G ’’ になりま 
す。 

機能ァイコン 

クリックすることにより， 
ファイル名入力 BOX じ表示 
されているファイルにがして， 
それぞれの機能が側きます。 

1 )PART 

バグ化現度 ★★★★★ 


図2化張機能 
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表ワークとファイルの内容を合成します。 
表ワークの後ろにファイルを結合しますの 
で，表示の優-化順位はファイルからの部夕 
のほう力 s ' 高くなります。 

2) LOAD バグ化現度★☆☆☆な 

ファイルから表ワークへオブジェクトを 

口ー ドします。表ワークの編集中の内容は 
失われます。 

3) SAVE バグ化现腹★な ☆☆☆ 

表ワークのオブジェクトをファイルへ七 

ーブします。同名のファイルがあった場合， 
巧のファイルの内容は失われます。 

• CLEAR 

表ワークの内容をクリアします。編集中 
の内'眷は失われます。 

- EXIT 

モデラを終了します。現在編集中の表/襄 
ワークの内容ともに失われます。 

-その他 

ェスケープキーを押すとなにか現れます 
カミ，気にしないでください。あてになりま 
せんから。こんなもの直をうと思えばすぐ 
にできるのですが，優-光度の低い部分だっ 
たものですから結局蔵さずじまいでした。 

をれから ROLLUP / DOWN キーでオブ 
ジユクトのお大縮小ができます（表示され 
る大きさはをのままに，グリッド間隔が変 
わります）。しかし，はっきりいってあまり 
使ってほしくありません。というのは，拡- 
大縮小に よ って小数点の1下の値は切り捨て 
られるのです力;'，たとえば X2 から X10 ま 
で拋大する場合， X 日を経山してしまうた 
めに値が狂ってきてしまう場合があるので 
す。ですから，縮小はやむを得ない！：して， 
拡大はできるだけ後述の PLGCONV . X で 
コンバートするときに巧ってください。 


嚴初にもいったとわり，まだかなりのバ 
グがあります（断言できます）。ですからこ 
まめに 七 ーブしてくださいと らいい ました。 
しかしセーブ自体にバグがあったのでは 
わ話になりません。では，実際はどうかと 
いうと，七ーブ自体にはバグはありません 
(^:信じます）。 

しかしほかの機能で腐ったあとでは， 
正常に機能するかどうかは保証できません。 
特に，「ちよっと腐ったけど，元に戻ったか 
ら大丈夫だろう」というのはを険です。を 
ういう場合でもいったんクリアする力>，ま 
たは終了することをお勧めします。その際， 
ファイル 名ををえて 七 ーブして わく の扛手 
です。クリアしたあとに正常にロードでき 



るのであれば問題ないはずです。あとはバ 
グリ I ,現度を参考に作業を尴めてください。 

卜-夕利用法 

このモデラでは，オブジェクトのフアイ 
ルは PLG 形ぶ（私が勝手につけむだけで 
す）というバイナリのフォーマットを使用 
しています。をのため，をのままではほか 
で利用するこ^ができません。をこで， 
PLG を横内氏のポリゴナイザで使用でき 
るようにア七ンブラデータに変換するフイ 
ルタ PLGCONV . X を用意してあります。 
PLGCONV [/ [X I Y I Z ] く 整数 >] 

[ファイル名] 

PLGCONV はオブジェクトを整数倍に 
おず:して変換することができます。2倍に 
拡大したければ‘‘ 2" オプシヨンをつけます。 
ますこ， X 方向のみにが:大したければ‘‘/ X 2’’ 
などとするこ t ができますが， ‘‘/ XY 2’’ と 
することはできません。をの場合は‘‘/ X 2/ 
Y 2，， としてください。フアイル名に拡張子 
はなくても憐いません力':，つけても強制的 
に‘‘. PLG ，， になり，入カフアイル名のべース 
ネームに拡張子‘‘. S ’’ がついたものが化カフ 
アイル名になります。 

また，ワイルドカードにらが応してわり， 


ファイル名を省略するとカレントにあるす 
ベての PLG ファイルがが象になります。フ 
ァイル内のラベルなどについては丹氏の記 
事を参照してください。 

^反省 

本当に申し訳ありません。私としてらも 
う少しどうにかしたかったのです力';，畔問 
がなくてどうじらなりませんでした。しか 
も編集部で報告されたバグがなぜ'かをで巧 
現できないのです。ひよっ L したら私自身， 
バグの所在，対策を知っていて，知らず知 
らずのうちに避けて通っているのからしれ 
ません。とすれば，どこをどうすれば槪る 
のか知っているのでしようか？ 知ってい 
ながら教えてくれないなんて，窟地惡な私。 
SLASH の システム 自体が現バージョンか 
らはほど遠いものですし，最新版では現れ 
ない症がというのもあるのかもしれません。 
しかし，このモデラにがしてはホいパ'—ジ 
ョンのほうが'都合がいいので，やむ、なく古 
いものを使っています。 

次の機をにはもゃんと動くようにし t き 
ますので，見捨てないで「ああ，こんなも 
ん作ってるんだな，馬鹿な奴」くらいに温 
かく見守ってやってください。 


簡易ア hU ビュータ TXEDBAS 


SLASH がシエーディング対応じなり，ポリゴ 
ンのアトリビュート設定が細かくできるようじ 
なった。いちいちエディタで記述して変更する 
のも面倒なので簡単なツールを作ってみた。 

SLASH はポリゴンと光源との角度じより面の 
ををホ定する。これはテーブルから引いてくる 
のでそのテーブルを作成する。 

光源などからちゃんと計算してやればいいの 
だ力 S 単純に計算しても光源に向いていない側 
は単にのっぺりして面白くない。まともにやる 
じはもっともっと複雑なことが'必要た’。という 
ことで，このプログラムでは現実をシミュレー 
卜していない（というよリシミュレートしよう 
とする数式は使っていない）。また， SLASH 自体 
の癖があるので，そのあたりの補正をちゃんと 
やるのも難しし、。よって，私の持っている感党 
的なものが嚴優先されている。 

ちなみに「環境光」と力、「ハイライト」とか 
いうパラメータも感覺的なものにすぎないが， 
結果に応じて経験的じ出したものなのでそこそ 
このことはできると思う。 

♦ メタりックへの道 

当面の課題はメタリックな表現である。丹巧 
から局所的にヨ月度のムラをつければいいという 
指摘があったが，32階調では不連続な点を出さ 
ずにこれを巧うのは困難た‘。さらに32階調すベ 
てがイまえるとはいっても， SLASH で使用する限 
り明度のダイナミックレンジはさらに狭くなる。 

ということで採用されたのが，を相のムラで 
ある。もちろんこれは光源のをや環境光のをと 


しても使えなくはないが，本来の目的は別のと 
ころじある。 

サンプルの ALLTESTA . X で2キーを押すと出 
てくる金をなどがこの機能を使ったものだ。さ 
らじノイズを加えたり，手作業で エディットし 
たの力巧 ION IV で躁旋状にクルクル回りながら 
レーザーを 出す敵の銀をだ。 フラット シエ— デ 
ィングで金属光沢を出そうというのにも無理は 
あるが，まあこんなものであろう。 

•使い方 

ツールの使い方だが，適当にマウスでいじっ 
てもらえればわかると思う。なわ，左右ボタン 
を同時に押すことで化様外の値も指をできる。 
できあがったら「作成」でパレットファイルを 
アセンブラ ソース のかたちで作成する。ファイ 
ル名は セー ブする データ じよって ユニークな 名 
前となる。 

全体の明るさはキーボードから〇〜9の聲字 
を押すことでシフトされる。それが外の文字で 
もなんらかの結果は出る。 

作成するをは使用する局面じよりまったくを 
わってくるので背景をを変更できるようじした。 
バックのメニューじより現在の色を背累として 
登録することができる。 

入カメニ ューはセー ブされたデータのファイ 
ル名を与えることで，ピいたいの内容を再現す 
る。ファイルのハンドリング関係の処理は X - 
BAS にでは不可能なので手を巧いた。 

扱い方は簡おでそこそこの表現力はあるので 
活用してみてほしい。 （中野修 一） 
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[特別を画]秋祭り PRO - 郎 K 


SLASH の C フロントエンド 

slashlib 

Tan Akihiko 丹明度 

「_ SLASHj を C 言語でもおいしく巧うライブラリ 
それが‘丹巧の制作した 「_ slashlibj です 
まだ試作版ですが， C 言語をイまう人は愛用してください 



横巧氏制作の X 68000/030 用ポリゴナイ 
ザライブラリ 「 SLASH 」 を C 言語から使う 
ためのライブラリを書いた。 C 言語で宣言 
した シンボルは， ア七ンブリ言語の レベル 
では"(アンダースコア）を先頭につけた 
ものじなる。これが 「_ slashlib 」 の名前の 
由ホである。 

^付録ディスクの内容 

今回か録ディスクに収録したのは，サン 
プルプログラムとライブラリファイル，を 


• _ slashl 化 . h …へッダフアイル。構造体の 
宣言とライブラリ関数のプロトタイプ宣言 
が収められている。 

♦開発用パッケージ 

關発用パッケージはひとつのディレクト 
リ構造じなってわり，この中に SLASH 
CO 民 E も含んでいる。ディレクトリ構成は 
じ[下のとわり。 la 下は，か緑ディスクから 
展郎したディレクトリツリーの根元をトッ 
プディレクトリとした相が表記である。 

•.( トツプデイレクトリ） 

MAKE を実行する場所。サンプルプログ 


すると光源が移動する。 

- CT 民 L キーを狎しながらマウスを移動す 
ると物体のイ左驚が変わる。 

• F 1 キーは物体をホい クルマに 切り替える 
(デフオルト）。お雑な物体のサンプル。 

• F 2 キーは物体をコアファイターじ切り替 
える。これは菊地氏制作のモデラで作成し 
た形がデータを同じく菊地氏制作のコンバ 
ータで SLASH 用に変換したサンプル。 

. F 3 キーは物体を9棒体に切り替える。こ 
れはポリゴン マクロ とソートを斤うことで 
複雑な構造の物体を破綻なく表示するサン 


れに關発用パッケージである。 


ラムの ソース 


プル。 


•サンプルプログラム 

• alltesta . x (横内氏制作） . ア七ンブラ 

から利用する SLASH のサンプル。横巧氏 
の記事参照。 

• objtest.x . C から利用する _ slashlib の 

サンプル。 いくつかの物体を マウスとキー 
ボー ドで動かすだけの簡単な サンプル。 

参 SLASHCORE ライブラリファイル(横巧 
氏制作） 

ア七ンブラから利用する。文字どおり SLASH 
システムの核である。 

- slashlib . a ……基本ライブラリ。 

• slashRlib.a . ラスターなき表巧を斤う 

設定を巧った表示ルーチンを収めたライブ 
ラリ。場合じよっては表示が数十％高速に 
なる。 slashlib . a の中の表示ルーチンじとっ 
て化わるものなので，リンクがには slash 
lib . a も指定する必要がある。をの際 ， sla 
shRlib . a は slashlib . a より先にリンカに指 
定する必要がある。 

• slashBlib . a ……デバッグモードを備えた 
もの。やはり slashlib . a と同時にリンクし， 
slashl 化 . a より先にリンク指をする。 
•_slashlib ライブラリファイル 

SLASH システムを C から利用するため 
のフロン ト エンド 関数!：ちょっと便利なュ 
ーティリティ閒数を含んだライブラリ。 

• slashlib . a •.•ライブラリファイル。 


•1化¥し slashl 化のソース） 

インク ノレ ードファイル 

. 1化 ¥slashcore ( SLASHCO 民 E のソース） 

• colo ぜ（色ライブラリ） 

ア七ンブラと C から利用可能 

• object ¥ (物体ライブラリ） 

菊地氏のモデラで制作したもの 
- font ¥ (文字オブジュクト） 

同じく菊池氏のモデラで制作したもの。 
C のサンプルプログラムつき 

また，この刚発パッケージは今月号から 
關始した連載「ハードコア 3 D エクスタシ 
一」の基本となる。基本的じこのディレク 
トリ憐造のまま使っていただきたい。 

^サンスレフ□グラムの使用方法 

•起動 

コマンド ライ ン から objtest と巧って実 
斤 すればよい。 コマンド ラインオプション 
はない。スタートアップファイルもない。 
•操作 

マウスとキーボードを触っていればわか 
る。というだけではなんだから，簡単に説 
巧する。 

. キーを押さずにマウスを移動すると物体 
が回転する。 

- SHIFT キーを押しながらマウスを移動 


•F4 キーは物体を戦關機に切り替える。こ 
れもモデラで制作したサンプル。 

•F5 キーは物体を節易飛行機に切り替える。 
これはソートの動作を理解してもらうため 
のサンプル。 

• F6 キーは 4 物体同時表示モード (F1 〜 F4 
で出てくる物体を一度に表示する）じ切り 
替える。もとの 1 個表示に戻すには F1 〜 F5 
を押せば いい。 

•F7 キーは物体を構成するポリゴンをソー 
卜する。 F 5 キーで化る簡易飛斤機を表示し 
ている場合外では使わないこ L 。 また， 
ホいクルマ (F1)t 9 棒体 (F3), をれじ 4 物 
体同時表示モード (F6) のときはソートが'行 
われない。 

- F 10 キーは物体を構成するポリゴンの並 
びをおじする。ほとんど意味のない機能だ 
力;',これをやるとポリゴナイザーが嘘をつ 
きまくる（ポリゴンの前後関係がでたらめ 
になる）のでちよつと変。 

参終了 

ESC キーを 押す。 

^開発パッケージのコンパイル 

•必要な巧巧 

コンパイルのしかたは簡単だ。ただし C 
プログラムをコンパイルする環境は'必要で 
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ある。特にを意を要するものを次に拳げる。 

- MAKE 

XCver .2. 0にか属する MAKE . X が必要 
である。ソフトバンク刊 「 X 680 x 0 libc 」 に 
付属の MAKE . X ではうまくいかなかった。 
詳しい原因は不明だが， MAKE がチヤイル 
ドプロ七スとして起動するシェルに COM 
MAND . X を用いているということしディ 
レクトリの区切り記号の違いが原因のよう 
だ。ディレクトリの区切り記号は Human 68 
k は" ¥" だが UNIX は 7" で，実にさまざ 
まなトラブルの原因！：なっている。 「 X 680 
xOl 化 C 」 は， Human 68 k の上で UNIX ライ 
クなコンパイル環境を実現するプロジェク 
卜で （ C 言語と MAKE の生い立ちを考えれ 
ば当然だろう），このトラブルは起こるべく 
して起こったといえる。 

- gcc 

[コンパイラとして gcc を前提としてい 
る。私はソフトバンク刊 fX 68000 Develop .」 

に収録されたパ'—ジョンを用いている 。 XC 
ではコンパイルしていない力 S '， たぶん通ら 
ないだろう。 

• 〔ライブラリ 

私は 「 X 680 x 0 libcj に収録された C ライ 
ブラリを用いている。 Makefile を修正すれ 
ば， XC のライブラリも使用可能なはずであ 
る（例によって試していない）。 

. ア—カイノく、 

オブジェクトファイル "*. 0" をライブ 
ラリファイル“ *.3" にアーカイブするた 
めに必要。 「 X 680 X 0 libc 」 に付属のハイス 
ピードアーカイバ HAR . X を用いている。も 
もろん XCver . l . 0に付属の純正アーカイノ、、 
A 民. X や XCver . S . O に付属のライブラリア 
ン LIB . X を使ってもよい。をの場合は Ma 
kefile になんらかの変更が必要になるだろう。 

参コンパイル 方法 

1) トップディレクトリに移る。 

2) 自分の環境に合わせて Makefile を書 
き換える。最低限確認する必要のあるのが， 
C ライブラリの位置。付録ディスクに収め 
た Makefile は，編集室のマシンの設定を反 
映して， 「 LIB = c :¥ l 化」となっている力《，多 

くの人は 「 LIB = a :¥ lib 」 だろうし，私など 
は「；1化=3活1化 c ¥ l 化」としている。 

3) MAKE depend でライブラリなどを作 
成する。自動的にサブディレクトリへ移っ 
て MAKE 作業を斤ってくれるので，基本的 
に MAK に X を実行するのはトップディレ 
クトリだけでよい。 

4) MAKE でサンプルプログラムなどを 
作成する。マシンにもよる力 ;'， MAKE 
depend i MAKE で数かから数十分要する。 


5) テンポラリファイルなどを消したい場 
合は， MAK 巨 dean を実斤すればよい。ラ 
イブラリに入れたあとの"*.0’’ ファイル 
やテキストエデイタのバックアップファイ 
ル‘‘ *. bak ’’ などを消してくれる。 

6) さらに第3者に配布する場合などじ， 
MAKE で生成できるファイルをすべて消 
ましソースファイルだけを残したい場合は， 
MAKE distdean を実行すればよい。サン 
プルプログラムやライブラリファイルを消 
まする 。 MAKE clean も MAKE distclean 
とサブデイレクトリを化理する。 

^槪嶋係 

SLASHCO 民巨をのものは横内氏の制作 
であり，をの部分の権利関係は氏の記事を 
参照されたい。 

_ slashl 化の部分の作者は私だ力5'，いたっ 
て平凡な作りで，10人の C プログラマがい 
れば9人まではああいう作りにするのは見 
えていることもあるし，特に利益を得る目 
的でのコピーライト主張はしない。このプ 
ロジェクトに多少なり t も関わっている， 
というくらいの認識をしていただければ幸 
いである。 

_ slashlib は，試作品としかいえないバー 
ジョンで，レジスタの取り回し! j 思い切り 
安全サイドに振った効率の惡い^のである。 
少なく t も破壊されるレジスタがわかって 


♦そのほかのプログラムじついて 

容 * の関おでせ録ディスクじ実行ファイルが 
入ってはいないものの，開発パッケージをコン 
バイルすると生成されるプログラムがある。 

- FONTTEST.X 

font ディレクトリじ入れた文字オブジ卫クト 
のサンプルプログラムである。 

起動するとなにも画面に出ないが，かまわず 
キーを打つと，立体の文字が出てくる。タイプ 
ライターみたいなものだ。サポートしている文 
字は，アルファベットの A 〜 Z (小文字はない）と 
記号のいくつかの」「?」「.」「，」など)，それ 
じ X シリーズのロゴ (SHIFT + X で出る）。マウス 
で文字を回転させて， CTRL キー併用で光源の方 
向を変える。 ESC キーで終了する。キーリピート 
も キーバッファ もない手巧きなプログラムであ 
る。 

- FLYTEST.X 

フライトシミュレータがどのくらい動くかと 
いう興巧のもとに， SLASH のバフォーマンスを 
計る意巧でかったものだ。オブジてクト数や大 
きさがそれらしいだけで，動きはきわめていい 
かげん。速度的には望みがありそうなことがわ 
かった。 

起動するとランダムな地形の上に‘浮かぶ飛行 
機が表示される。マウスで飛行機が左ちじ傾き， 


いるのだから，余分なレジスタ退避をさせ 
ないと力，，するべきことはたくさんある。 
さらに効率を追求するのであれば， 「 X 680 
xOlibc 」 じ収錄の IOCS コールや DOS コー 
ルのように， ライブラリ関数はすべてイン 
ライン展關 t いうことにすべきだろう。ま 
た，凶悪なことに，一部のライブラリ閱数 
はテストしていない。はいえ，サンプル 
プログラム内で使用した関数は安定して動 
作しているはずだ。 

C のライブラリレベルでは，構造体を多 
用している。アセンブリ言語と比べてかな 
ウ軟弱な仕様になっていると思う。作者の 
横内氏の意向を汲むなら， CP ル巧一の限 
界まで攻め込むこ！：こをが美しいのである 
から，本来はアセンブラ la 外での使用は邪 
道なのであろう。 

もはや，バキバキのア七ンブラでプログ 
ラムを書けない体になってしまった軟弱な 
プログラマ（とは私のことだカリに，この 
_ slashlib ライブラリを捧げるものである。 

今回，一緒に仕事をして横内氏のパワー 
にはつくづく感服させられた。一線を画し 
たところじいる，という力，歴然とした力量 
の差を感じる。新連載も彼にすべてがかか 
っているから，「いまの君に病気する権利は 

なし . 」などと冗談を飛ばしていたら， 

逆にこっちが風邪をひいてしまった。まっ 
たくもって最惡だ。 


それにつれて旋回する。マウスの左右ボタンで 
飛行機が前後に動く。回りすぎて止められなく 
なったときは， FI キーを押して回転を止めるこ 
とができる。例によって ESC キーで終了する。 

- PLGTEST.BAT 

菊地巧制作のモデラで作った物体を手っとり 
早く回してみるためのプログラムを作る。 

PLGTEST [化張子抜きのファイル名] 

を実行すると，プログラムを生成する。コンバ 
一夕 PLGCONV.X (同じく菊地氏制作)が必、要。実 
行する前にはバッチファイルをよく読んだほう 
がいいかもしれない。環境を変えると動かなく 
なる可能性がある。 

♦諸ま意 

これは本文に舍いてわくべきことかもしれな 
いけれど， SLASH の開発パッケージは，コンパイ 
ルしない状態でもハード ディ スクを 2 M バイト 
ほど占有する。コンパイルが完了するまでじは， 
さらじその数倍かかる。開発中は M 0 が手がせな 
かった。 

が録ディスクじは編集室で開発にイまっていた 
そのままの状態 (as is ってやつだ）で MAKE dist 
clean したものを収録してある。 

SLASH ライブラリをシステムのライブラリ領 
域にインストールしてしまうのは，待ったほう 
がいいかもしれない（バージョンアップ進斤中）。 
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S 巳 SI パックン TOWER JACK (その 1) 

とりあえず IG 妍お 


このところ，毎月のよラに Oh!X の一部を 
占拠しては，なにかと宣伝モードを繰り出 
ず満開製作所だが， OhlX 読者の洗脳を狙 
って，今度は直接隊員を繰り出ずことにな 
った。そラいラことで，ひとつよろしく。 

I SCSI を解放せょ！ 

ハードディスクの価格低下には目を見張 
るものがある。 240 M バイトが107引リを切 
り，夢の大容趣 1 G バイトディスクでさえへ 
夕をすると20方円を切るご時勢である。特 
に IBM PC/AT 互換機のハードデイスクは 
をぃ。 

PC の世界では ID 巨というインタフェイ 
スが事突上の標準であって， SCSI はをれほ 
ど浸透しているわけではない。バカおで売 
られているのもほとんどが IDE 対応だ。を 
れでら昨年あたりからようやく SCSI 機器 
む大强かつ低伽格に化回り始めた。 

Macintosh では SCSI は当たり前。これに 
PC の巿場が加わったこ^もあり，さらじハ 
ードディスク自体の価格崩姨により，いく 
ところにいけばをい SCSI 機器があふれか 
えっている。 

X 68000 の SCSI だが， Macintosh や PC 用 
の機豁がほとんど閒題なく使える， t はい 
ってら，セクタ長が違うなど，変な物理フ 
オーマツトが施されているものは使用でき 
なかったりしまったく無制帳に使えるわ 
けではない。あっちの世界ではをいものが 
大愚にあるだけでなく，変なものらちゃん 
と （？） 揃っているのだ。結局はつないで 
みないとわからない。ぞくてわいしいもの 
にはをれなりにリスクが伴っているのが現 
がである。 

さらに， PC がわいしいのは，タワー型蠻 
体などでは本体内にドライブが削単に内蔵 
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できるということだろう。 PC の場合，主流 
はタワー型なり，ある穂腹の大型舊 f 本なの 
で，新しい機器の増設にはドライブを買っ 
てきてケーブルをつなぐだけでずんでしま 
うのだ。 

当がのこ t ながら，外化けらをい力ぞ，電 
源や當体のいらない本体内蔵用のベアドラ 
イブであれば，さらにをい。これは MO や 
CD-ROM 4-どでらをかは同じである。 

接にこのようなわいしいものがあるのに 
横ほで見ているだけではつまらない。うま 
いことパックンとしてしまわうというのが' 

TOWERJACK の基本思想である。本ホ， 
SCSI 機器というものは機穗には依存しな 
いはずなのだ。 

今回は L りあえず，これらの拠りどころ 
となる SCSI まわりから見てみよう。 

I インタフェイスの始まり 

昔々のひと昔。畔はまだ•混’;をの時化。ハ 
—ドディスク （ WFHD と略） t コンピユー 
夕を つなぐ ぶ法なぞ乱立だらけで， HD を 
のものもまだトライアンドェラーの頃のこ 
と。アメリカに，シユガート•アソシェイ 
ッというを社があったをうな。このを社， 

H な，もとい HD を作るのがとっても得意 
で，每日每 II せっせせっせと精が,して HD 
を作ってゎったとな。〇卜略文 

なんじつけてもをうなんだが，時はいろ 
んなむのを解決する。をうこうしているう 
もに， いつの 間にやらシユガートカミもっと 
も影響力を持つ HD メーカーとなり，ほか 
のメ ー カーは，シユガートのイ ンタ フェイ 
スに做うようになっていった。（後略）っ 
て，これじやなんだかよくわからない力>。 

なにご！：につけても大きな木を拠りどこ 
ろにしたほうが物事は楽に逃ぶらので，嚴 
近の表計算ソフトは 1-2-3 のデータが使え 



るようになっているのが当たり前，ワープ 
口は「一太郎の义書が読み込めます！」と 
いうのが売りで， Human 68 k に至っては， 
「 MS - DOS のデイスクも読めます」とく 
る。なめて考えてみればすごいこだけど， 
……いや，本当にありがたいことだ。 

とらかく， HD のほうは既成事実的な経 
緯で業界標準の Shugart Associates Stan 
dard Interface (Standard じやなくて Sys 
tem だという見解もある），田をして SASI と 
いうインタフェイスができあがったのだ。 
これらひとえじ，楽して儲ける人閒のサガ 
のわ陰さま。いや，本当じありがたい。 

I SCSI の御月け 

ハードデイスク用のインタフェイスとは 
いえ， SASI は装廣の論理アドレスに書き込 
むと力、，ホストは火雑把なコマンドを送る 
だけで案巧は装鼠侧でという化巧げ主の蔚い 
方法を用いていたので，どうせならもっと 
幅広い機器に対応させようという動きが化 
てきた。当時:はやり始めた LAN で HD を典 
有するなんて考えは，出るのが当然。いっ 
そのこ t コンピュータ同±もつながったほ 
うがよいと考える者も出てくるにまって， 
ついにアメリカの ANSI という励 f 本（日本 
でいう JIS みたいなところ）カミ， SASI をも i ： 
にさらに拡張性のあるインタフェイスを作 
ることを試み始めた。 I ホは80年代半ば。 
X 68000 がいままさに生まれんとする頃， 
Small computer System Interface , 地称 
SCSI の策定が始まった。 

名称のつけ方ってのがなかなかがで，洒 
落てやがるぜアメリカン。江戸っ子じやな 
いけど ANSI 屋の生まれ力、。これから作ろ 
う t いう規格に1メーカーの名称を使うこ 
となど当がありえないので， SASI と SCSI ， 
ゴロは似てても心は別物。亞式名称はかな 






り違ぅ。 

SCSI はをの名のとゎり，もともとは‘‘小 

型コンピユータ"，はっきりいえばパソコン 
レベルで使用することを目的としたインタ 
フェイスだった。最近ではワークス テーシ 
ョンなどにも採用されてしまって，不満を 
たらたらいわれていたりする力;'，本末転倒 
というものだろう。また，ここ数年のパソ 
コンの飛躍的な進歩のゎ陰で，少々ホめか 
しいインタフユイスと変わりつつあるカミ'， 
それら努力次第でなんとかなるって。ノ《ソ 
コンってのは，もともと ユーザーの お力な 
くして成り立つらのではないからね。 

さて， SCSI がまず最初に世に化たのは 
1986年。とりあえず，この段階で同じイン 

タフェイス上に，ハードディスク，磁気テ 
—プ，プリンタ，プロセッサ，追記型ディ 
スクし CD - 民 0 M というたぐいのデバイス 
を8つまで接統することが可能となった。 
奕際にはパソコンけ;'利用しているインタ 
フェイス部分）がひとつのプロ七ッサにあ 
たるので，周辺機器としては7つまででは 
あるのだが。 

パソコンと SCSI 周辺機器との接統は両 
端にターミう、一夕 (終端扯至抗）というらの 
をつけた1筋のケーブルに機器をぶら下げ 
るかたちにする。ちょうどパン食い兢争の 
パンをぶら下げている図を思い浮かべても 
らえばわかりやすい。両端の植がターミネ 
—夕。パンカ;' SCSI 機器にあたる。 

一般に HD には，コネクタが2つついて 
いる。たいてい無表示だが，ときたま片方 
から IN , もうが方から OUT するようにな 
っているものを見かける。しかし HD の中 
では単に線が2つに分岐しているだけのは 
ずなので，特に作りが特殊でもない限り， 
IN ’ OUT ををにつないでも，なんの問題も 
ないと思う。をもをら， SCSI では敝密には 
パソコン（の持つ SCSI 部分）もひとつの周 
辺機器の扱いなので， IN や OUT の方向は 
いつ M 司じ向き L は般らないのだ。 

ところで'，夕ーミネータというのは，単 
なるチープな集合抵抗である。しかしこ 
いつが SCSI ではかなり重要な f 曼白を果た 
していて，ひとつには SCSI 機器から,1じた信 
号を，お続ケーブルの端々までもれなく伝 
えるため。またもうひとつには端までなわ 
った倩号を吸収するために，必ずお続して 
わく必要がある。「夕ーミネータをつけなく 


ても動作をする」というレポートをあもこ 
ちで見かける力':，これは，たまたまうまく 
動いているにすぎない。夕ーミネータなし 
では， SCSI 周ぶ機器にノイズ’混じり のデー 
夕を送っているのと同じことになるからだ。 
ケーブルの端まで伝わった信号は，ケーブ 
ルの末端で反がを起こしノイズと化してし 
まう。をう高いらのでもないのでなるベく 
ケーブルの端には夕ーミネータを接続する 
ようにしたほうがみのためだろう（とはい 
え，たまに夕ーミネータを外さないとまっ 
たく動かない場合らあるので}’主恵)。 

逆に間にターミ木ータを入れてしまった 
場合は，をこで信号が吸収され， 端まで i 云 
わらなくなってしまうので，これまたうま 
く動作しなくなる。場合によっては過剰•電 
流が流れて機器を破嚷‘するゎをれむある。 
マニュアル どおりにやればなんの問題らな 
いことなんだけれどね。 


I…… の 八ズだったのに 

しかし1986年，当時の SCSI は，まだ規格 
をメーカー独自で膊釈できる部分が残って 
ゎり，多くの"方言"を許していた。また 
細かな取り決めはしてあっても，な-恵でホ 
ポートしなくてもよい部分も多く ， "SCSI 
対化’’とはいっても，みメーカーの独巧の 
" SCSI " ボードでなければパソコンと 模統 
できない周辺機器が数多くあったようだ。 
このため，当時発売された" SCSI " ボード 
や周辺機器は，ゎないが自社の製品である 
かどうかをチユックして，をれ U 外では起 
動しないようにデキているもの力す多くある。 
たとえば I 辟の PC -9801 ……。 

昔の X 68000 と同じく， PC -9801 の SCSI も 
拡張スロットじボードであとから付け足す 
かたちになっていた。 PC 9801-55 という 


あ，ずいません 


いきなりだ力 S 日月半ばから満開製作所では 
その IG バイトハードディスクを発売している 
はずである。名称は「満開ま拖張型硬盤駆動装 
潭春號： MK - HDI - EX 」。 別名 ， 「TOWERJACK I 
ギガ HD セット」である。価格はケーブル同捆で 
開発記を特価巧万円（税込み）の予定。 

これぞ"満開ホ"とでもいわんばかりの，無 
骨な置体 「 TOWERJACKj じは，手始めに IG バイ 
卜の HD のみが巧藏されている。将来的には満開 
製作所ネ旨をの SCSI 機器 （ M 0 ゃバックアップスト 
リーマなど）が4台まで内藏できる作りじなっ 
ており，たとえばもう IG バイト増設するための 
HD も20万円前後で販売される予定である。ハー 
ドディスクも IM バイトあたり約200円。フロッ 
ピー並みの価格になってきたというわけだ。 

製品の性格を考えるとわかるようじ，別に 
X 68000 専用の機械というわけではない。とりあ 
えず，まともな SCSI があればどんな機種でも使 
用できるはずた‘。 X 68000 と FM TOWNS では動作 
確認されているし，ケーブルさえなんとかすれ 
ば， Macintosh . もちろん PC / AT 互換機でも使用 



できるだろう。 SCSI さえあれば PC -980 I が外の 
あらゆる機種に接続できるはずである。 

正式なことはまた広告も出るでしようが， Oh ! 
X のカラーぺージで巧戸留美ちゃんを見つけて 
わ問い合わせくた•さい。 

では，ばはは一い。 
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SCSI ボードを利用した PC -9801 用の SCSI 
を，とりあえず，親しみを込めて"けっ， 
98- SCSr と呼んでやることにしよう。 

この"けっ， 98- SCSr は，すでに衆知の 
とわり， PC -9801 用の^外の（普通の ） SCSI 
周辺機器は，全滅とぃってぃぃほどつなが 
らなぃ。理由はしごく単純で，"けっ， 98- 
scsr ボードが「周辺機器が NEC の製,吊か 
どうかをチェックし，をうでなければ起動 
すらしなぃ」ようにできてぃるからだ。 

さて，なぜ' NEC がこのようなボードを世 
に出さねばならなかったかとぃうし 

「 SCSI 間辺機器とやりとりするパラメー 
夕を間違えて独自解釈してぃるわをれがあ 
ったから」なのだろうと推測される。类隙， 
どうやら他社の解釈とは相違のある部分が 
出てぃて，仮にハード的にはネ妾綻できても， 
HD などにデタラメなデータを書き込む>わ 
をれすらあるのだをうな。をうだとするし 
すんなりつながってデータを1跋壊されるよ 
り，この NEC チェックは，ある種の親切だ 
と考えられなくもなぃ。 

がは流れて，はや6年。 X 680 x 0 もぃまで 
は SCSI を内蔵するようになってぃるし， 
PC -9801 は新しぃタイプの （98?) SCSI ボ 
ードを化すようである。多少なりともな善 
されればよぃのだけどね。 

こうして，徐々に状況は打開されつつあ 
る。ぃつの日に力， PC - 9801じらちやんとし 
た SCSI が内蔵される日がこよう。なにし 
ろ，私が最初に貫った PC -6001 には民 S -232 
C インタフェイスすらつぃてなかったのだ 

(ただ，ぃまだに PC -9801 の"けっ， RS -232 
C ’’ は FAX モデムをつなぐときなんかじ問 
題の化るものがあるらしぃんスけど）。 

I織の SCSI へ 

PC -9801 はさてわき，発表当初こを接統 
に難のあった SCSI ら，メーカーが中と、じな 
って規格の詳細を練り直した CCS (Com 
mon Command Set ) い、うものが発表さ 
れてからはずぃぶんと問題が少なくなった。 
この CCS は主にソフト側の規格で，実際に 
は SCSI -1. 5とも呼べるものである。 

この CCS でやっと機器同-上の相性問爐じ 
ケリをつけた SCSI は，現在速度面でよりな 
良を加えられた SCSI -2 になって今年から 
出まわりつつある。この調子なら2100年に 
74 Oh!X 1993.10. 


は SCSI -20 なんてのが化てくる……，なん 
てことがあるかどうかはわからないカミ， 
SCSI に対する要望はをれだけ強く，すでに 
大量に使われているのだ。 

ちなみに， MO やスキヤナが正式に SCSI 
につながることが決められたのは SCSI -2 
からで， X 68000 でも SCSI ボードに載って 
いる BIOS - ROM などは古い SCSI にし力、が 
応していない。このため SCSI ボードでは 
MO などからは起動できないよう だが，ほ 
かのデバイスから起動をすれば，ゎ馴染み 
の INQPATCH.X (每度ゎ騒がせしてます 
力ぞ，電脳俱楽部というディスクマガジンに 
揭載された）でソフト的にドライブを認識 
させることは可能になる。 

どこかの奇特なを社が ROM の义換サー 
ビス なんてのを始めれば， 起動もできるよ 
うになるんスけどね 一， なんて巧んでみる 
といいかもしれない（笑)。 

ともかく，皆さんの X 68000 に SCSI がつ 
いてなければ，スロットをつぶすこ i ： にな 
っても SCSI ボードだけは買ってわいたほ 

う力すいい。 

Human 68 k などでも ver . 3にもなると， 
SCSI -2 を考慮していて，なんの設定がなく 
とら，最近の HD や MO がドライブとして認 
識されるようになっている。逆にいまだに 
一般性に欠ける CD - ROM は， CD - 民 OM の 
ドライブごとにが応したデバイスドライバ 
が必要らしい。これは，最前線の AT 互換機 
の世界でも同じだからしようがない。 

Iひと夏の体験 

とまあ，ここまでははっきりいえば受け 
売りで，削きかじりと寄せ集めでごたごた 
普いてきたわけなのだけれど，ここからは， 
藥際に私が体験したこ t をお話ししよう。 

唐突だが，パソコン用 HD に G (ギガ。海 
の向こうでは，かっこよく "ギグ"とも発 
音するらしい）のがが現れ始めたのはま年 
の夏のことだった。 

をれまで巨大なワーク ステ ーシヨンと， 
ごく一部のメーカーの実験室だけで T 重に 
ネ歧われていた超大容量 HD 。 昨年頃からば 
りばりと広まり始めた MS - DOS の ver . 5と 
OS -2 が引き金で，まずは AT 互換機の世界 
からゎ目見えし始めた。ま，をれまでの MS 
- DOS のパ'—ジョンでは 1 G の ハー ドデ イス 


クは扱えなかったらしいのだけれど，ちよ 
うど HD を大量にをいつぶす Windows なん 
かの進展と合致してこれが世間を席撥し始 
めたわけなのだ。 

B 本の AT 互換機ブームと 力，， PC -9801 で 
IDE 採用とかいう関係もあると思うが，こ 
のところ海外の HD メーカー （ Quantum と 
か Maxtor なんてところ）は勢いづいてい 
る。日本のメーカーが PC -9801 用で日々を 
泰に送っている頃，実は海外のメーカーは 
30 M バイトを足掛かりに60-120.240と倍々 
式に容量を増やしていた（倍にするなら關 
発コストは比較的巧くてすむ'らしい）。をれ 
を一気に， 3倍ごとに増やし始め， 1 G バ 
イトを超えたのがちようど去年の—なあたり。 
最初に化したのは，富±通だったか，お芝 
だったかの日本企業だと思う力す，海外メー 
カーがいま一気に低価格化を武器に巻き返 
しをはかりつつある，というのが現がであ 
る。 

PC -9801 でいまだに現役で使われている 
ver .3.3 x という MS - DOS では，どんなに大 
容量の HD を手に入れても 128 M バイトご 
とに分割しなきやならないらしい力す，こう 
いう世界に固執しているし日本はまるご 
と心中ということじなりかねない。 

ただ，隣の芝生が枯れていくのを見て， 
ニヤリとばかりもしてられない。我ら力* 
Himian 68 k も ， DOS コールの DSKFRE ($ FF 36) 
なんてのは 2 G バイトまでしかが応してい 
ないフシがある。ま，これぐらいなら仮に 
4 G バイトの HD なんかを手に入れたとして 
も， 2 G バイト2つにかければ済 ti * 誌といや 
あ，をれまで/ごけど。 

さてわき，ひよんなところから， X 680 x 0 
でも使える 1 G バイトの HD を作成したので， 
をれについてつらつらと書いてみることに 

しよう。 Human 68 k ver . 3で使うなら ， SCSI 
のコネ クタで接続するだけでなんの閒題も 
なく動作するし ver . 2でも SCSID 民 V を登 
録すれば備単に扱える。もちろんシステム 
を転送すれば当が起動らできる。 

Human 68 k では16ビット FAT が採用さ 
れているので，最大クラスタ数は655%個と 
なる。ふつうは1クラスタ1024バイトなの 
で， 64 M バイトまではをのままの状態で扱 
える。 

これが 64 M バイトを超えるとクラスタは 
倍々で拡大されていくことになる。たとえ 



ば， 3. 5インチ MO なんかは 121 M バイトだ 
から，1クラスタ2048バイト，5インチ MO 
だと1クラスタ 8 K バイトとなる （ 1 パーテ 
ィシヨンで区切った場合)。をして， 1 G バイ 
卜を超える HD を1 パーティ シヨンで区切 
るし1クラスタは 32 K バイトにも達する。 

これはなにを意味してぃるかぃうと， 
ファイルの最小ディスク占有量がどれだけ 
になるかとぃうことである。 

CONFIG . SYS を書けばディスクの残り 
容盘が 32 K バイト減り， CONFIG . BAK と 
か AUTOEX 巨 C . BAT (. BAK ) などがある 
しをれだけで 128 K バイトが消帮されると 
ぃうこ^になる。まあ，実際にはあまり大 
きなパーティシヨンを切るよりも多少は分 
割したほうが使ぃ勝手がよくなるので，こ 
んなことをする人はぃなぃかもしれなぃ力3'。 

さて，1クラスタの最大サイダは 64 K バ 
イトまでとなってぃるので Human 68 k で 
扱える1パーティシヨンの最大サイズは4 
G ノ《イトまでとなる。先ほどの DSKF 民 E な 
どの問題でディスクの空き容量表示はわか 
しくなるかもしれなぃ力 S '， 扱えることは扱 
える（はずだが試したわけではなぃ）。ドラ 
イブ数の制限などらあわせるし理論上， 
Human 68 k で管理できるファイルの最大 
量は 96 G バイトとぃうこいこなる（実隙に 
は +2.4 M バイトだが，誤差の範閱だろ 
う）。内蔵 HD の1000倍のい、うほ i ： んど 
絵空ご t の化界のようにら思えるカミ ， SCSI 
の勢ぃを見れば，をのうちこれでら足りな 
くなることがあるのかもしれなぃ。 

トミ尺な瞄みマ 

で， i ： りあえず 1 G バイトである。問題 
は，ぃかにしてこの巨大な容量ををぃつぶ 
すかだ。まずは，計算してみる。 

1 G バイトの HD に AD PCM を記録した 
としよう。 X 680 x 0 の AD PCM は1秒に最 
大7,800バイトを消赞する。当がのこ t なが 
ら， 1 G バイトは 1024 M バイト。 1 M バイトは 
1024 K バイトで， 1 K バイトは1024バイトだ 
から， 1 G バイトは1億バイト。つまり， 1 G 
バイトの HD には1億今7800……。え一ぃ 
めんどうだが，^もかく約％時間の録音が 
可能なのだ。 

夕し1日半， PCM を鳴らしっぱなし。うけ 
け，こんな驚沢があろう力，。……と思って， 


録音を始めたが，8が間ほどでやっぱり飽 
きた。持ち歌のレパートリーが切れたとい 
うのもある力 3' (ウソ），据膳のあるときに 
は，意外と腹は減らないものだな。とりあ 
えず， 200 M バイトを浪贊したけど。 

次に圃像を記録してみる心仮定する。手 
前みをだが，現在までに電脳俱楽部に掲載 
された画像ファイルは優に700を超え， P に 
などを使っているとはいえ，容量ら 10 M 近 
くになっている。仮にこれをベタでセーブ 
し直したとしよう。しかしながら 1 G のハー 
ドディスクを埋め尽くすことなどできはし 
ない。とりあえず， 350 M バイトを浪觀する 
けど，をれでもやっと半分か……。 

ついでだが，嚴近話題のアウトラインフ 
ォントを移してみたと仮定する。 SX のフォ 
ントマう、ージ ヤでツ ァイトの JG フォント 
が利用できる！：いうのは，らう皆さんご存 
じのとゎりだろう。私ら勢い余って質った 
クチで， t りあえず速度さえなんとかなれ 
ばと思ってたりするカミ，これが3書体で 7 M 
バイトを使用する。 

恐るべきことじ， JG のフォントは Win 
dows 用のフォントなどと比較してむわり 
と串をめのほうで，この夏キヤノン製の Win 
dows 用のフォントドライバのパ'-ジョン 
アップサービスを受けるときに，お遊びで 
ペン字体をつけてみたら，1書体だけで 
HD を 4 M パ、イト近く必要心した。マルチフ 
ォントのワープロが化てくれば，アウトラ 
インフォントは，かから次へほしくなるも 
ので，私が使っている AT 互換機の HD はす 
でに 25 M バイトを超えるフォントが収納さ 
れている。 

他人ご L じやないぞ。 SX はフォントドラ 
イバさえ作成してしまえば， TrueType だ 
って，キヤノン系のフォントにだってが応 
するに決まってるのだから。これで，自分 
でもフォントを作り始めちやったら，をれ 
こをもう 100 M バイト程度は軽くいる。 

さて，最後に，動画を記録した場合じつ 
いて考えてみよう。現在 X 680 x 0 で標準とな 
っている フル カラーの動画規格ははっきり 
いえば，まだない。しかし， SX の動画ウィ 
ンドウを見ていても感じられるようじ，遠 
からぬ将来， X 680 x 0 でむ自然動画を扱える 
時化がやってくるじ違いない。をんな希望 
的観測を抱きながらら，とりあえず，いま 
の L ころは先陣を切って茨の道を歩みつつ 


ある Windows 関速のデータを参考に推測 
をしてみるとする。 

パソコンレベルと なると，いまの段階で 
はアメリカにゎける動画の規格もまるで統 
一されていない 。 Video for Windows なん 
てのが巧いことやってくれるんだろう力3'， 
いまのところ，動画圧縮規格はかなり乱立 
ぎみである。プリンタ i ： 同じでデバイスド 
ライバ次第なのかもしれない力;'，ま，ある 
程度落ち着いた L ころで， パック リやった 
ほうがウハウハだし私もをう思う。 

さてゎき，現をある Windows の動画閱連 
のメーカー側の発表をを烏呑みにすれば， 
320 X 240 ドット，フル カラー （24 ビット 
色），每秒30コマ程度のテレビ画像並み。こ 
れで要するディスクスペースが，1分閒で 
9 M 〜50 M バイトだといわれている。 1 G バ 
イトの HD でら，これでは20分，よくても2 
時閒程度し力，録晒できないのだ。 

デスクトッ プムービーを 作ろうと思った 
場合，動画を編巣するディスクを量などを 
考えると，20分程度の短編映画を1本作る 
のがやっとというところではなかろう力、。 
こう考えるし 1 G バイトといえども，をう 
広くは感じられなくなってしまうもんだ。 

卜の時代へ 

をうじゃなくても，煎近ではゲームもデ 
イスクの枚数が增え， HD にインストール 
できるもの力 f 多くなってきた。 MO などで 
データのやり取りをする集团なんてのも増 
えたし，をれモンの写真集が CD で化始める 
時化だ。しかし，いくらかずつな善されて 
いるとはいえ， FD にしても CD にしても 
MO じしても，総じてまだまだ遅いのだ。 

シリコンディスクは•材料の1工場が操業 
できなくなるだけで手の届かない価格に跳 
ね上がるし，フラッシュメモリら一向に使 
える t ころまで降りてこない。結局， HD に 
取って代わるメディアは，まだしばらくは 
現れてこないんじゃないだろうか。みんな 
とっかえひっかえやりくりし， HD にデー 
夕を移しては使い続けるしかない。をれが 
今後10年は続くと思う。 

いつまでら数十，数百 M ぽっちの HD な 
んかでやっちゃいけませんって。をろをろ 
皆さんら'じ‘したはうがいいスよ，ほん！：。 

M は終わった。をしていま， G が始まる。 
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X 目邮〇日- Z - MUS に用 
( SC - 日5巧応） 


予想図 ！! 


Yamada Kai 


X6 邮邮 •Z-MUSIC 
+PCM 日用 


「□山 Rm 」 より PASSING 甜圧 ZE 


Tateno Nobu 


秋はお出かけの季節。美しい風寮のなかをずてをな誰かとかっとばずのをいいかち。 
お留巧番の x 郎邮日にはこの^曲を巧ち込んで，秋の夜長を楽しんでくださいね。とい 
ラことで，出かけてしまった進藤巧のコラムはお休みでず。 


山田 


館野 


開 


暢 


ブレーキ己回，踏んでまずか7 

さて，今巧の1曲目は Dreams Come 
True のホぃい）ナンパ'—をゎ脯けしまし 
よう。タイトルは「未米予想図 II 」です。 
この曲はアルバム 「LOVE GOES ON ...」 
に収録されてぃた名曲です。「〜 II 」とぃっ 
ても，ダッシュとか夕ーボはありませんの 
であしからず。アルバム自体はもう4年近 
く前のらのじなるのでしよう力’。この 
UV 巨 in のぺージでら，同アルバムより「う 
れしぃ！たのしぃ！大釘-き！」がす島載され 
たことがあります。 

この作品の满奏には SC -55 同等だ口が必要 
です。内蔵音源む使用してぃるので，ミキ 
シングにらを葱してくださぃね。 

さて，を固すべきポイントは，ボーカル 
の吉の美和の声を何で表現したかとぃう点 
にあります。この作品ではフルートを使っ 
むようですね。インストルメンタル風に聴 



g リス hi 未来予想因 I 


こえてしまうという点があるものの，をれ 
だけマッチしているとらいえます。 iiir 調も 
あわせて考えると，ひとまず化かしてると 
いうべきでしよう。泥臭いボーカルにはな 
っていないので，まだ硏おの余地がありま 
すわ。 

演奏する前に，サンプリングファイルを 
加てする必要があります。なにはとらあれ， 
ZVT . X を起動してください。まず snare 2. 
pcm に chorus を力*け， volume 日0%にて SD . 
PCM というファイル名で七ーブします。同 
がに， fck . pcm を chorus , volume 30% で BD . 
PCM としてセーブしてください。手元にエ 
フエクタ持ってるザっという人なら ， .CNF 
ファイルの V オプシヨンだけ変-おしてみる 
のもいいでしよう。 

波風ラけとめて 


2曲1=1にわ帰けするナンバーはセガの名 
作体感ゲーム 「 OutRunj より ， 「PASSING 
B 民 EEZE 」 です。扛ちろん，みなさんごな 



OutRun 


じですよね？ ゲーム七ンターに巧けば， 
いまでも置いてあるところらあるでしよう I 
才ープンのフェラーリテスタロ ツサを 駆つ 
て5つのゴールを间おすドライブゲームで 
す。 

ゲーム ミュージックとしては，年代を考 
えれば十分に古いと呼ばれるようなモノで 
す力す，いま聴いても新鮮に思えるのはをれ 
だけ曲が素峭らしいということなのでしよ 
う力，。発表当時には，フュージョン系を意 
識して作曲した，とコメントされていたと 
思います。 

この作品の满奏には PCM 8. X が必輿で 
ず。つ•ま • 0，内蔵音源だけで演葵可能 
なのです。 MIDI の作品が多いな力、，健脚し 
ているといえるでしよう。もちろん，り II の 
デキもがり紙つきです。 lOMHz マシンでも 
ちゃんと演奏されるので，を心して入力し 
てくださいね。 

作をの鉛野君•によるし原川1にか夾とい 
う点にこだわつたため，エフェクタがかか 
つている CD 版とはちよつと違うと力，。施•か 
に， CD 版と聴き比べるとェフェクタが欲し 
くなります。できれば，ェキサイターとリ 
バーブをほんの隙し味程度にかける t よろ 
しいでしよう。十分に CD とが抗できるよう 
になります。当たり前のようですが，ェフ 
ェクタを通さずに聴いても OK です！ 

この曲はいろいろな人の意見を参考に作 
つたようですね。むかのまわりの夾； / j - をに 
聴いてもらうの! J ，上達への却•道ですよ。 

( SIVA ) 

曰本音楽著作権協会(出)承諾第9371371 -3 日1号 
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►ゲームミュージックライブに巧ってきました。時化はやはウ化巧です。当が.今ーホが 
きならのは「プロ，プロ，プロテイン」です。 信太がに 3) 神を川化 
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Itl8) 

• ¥0 


458: 


459 ： 
460: 
461 ： 

/- 

け 25) 

462: 

(t25) 

463 ： 

(t25) 

464 : 

(t25) 

465 ： 

(t25) 

466 ： 

(t25) 

467: 

(t25) 

468 ： 

け 25) 

469: 

(t25) 

470 ； 

(t25) 

471 ： 

(t25) 

472 ： 

け 25) 

4 73 ： 

1125) 

474 : 

(t25 ) 

475 ； 

け 25) 

476: 

け 251 

477 : 


478 ： 

/- 

479 ： 


480: 

ip) 

481 : 


482 ： 

.sc55 

483 ： 

.comm* 


vl3d4&(d>a)48vlO(g-,b)124g-4 . . v9(b-<d-) 12 ぃ ¥20 ぃ 


o2 vl0 14 p3 

r1r2r2...c+16c+rc+r8.c+16c+rr8d8d8d16d16 
cdSccl6c 16rcd8c2cl6 己 16 

18rl:I I ： 7c.c8cd: 118cddcil4dr 
I : 3cd8c8cd ； Icd8c8|c8.cl6d8c8 : Icr 
10rl : Ir2r8c+16c+16d+ 

1:1 : 7c+.c + 8c+d+ : I |cr2.:I 
c8cdI : 4cd8c8cId : |d8dl6dl6 
I:3cd8 己 8cd:I18ddddr2 
14 I:I:3cd8c8cd : |cd8c8|c8.c16d8c8：led 
1:1:3c+d + 8c+8c+d+:I Ic+d+8c + 8c+d + 8d+16d+16:I 
18c + 4d+c+c+16d+.d+4I : c+4d+c+cf4d + 4 : | 

14c+d + 8c + 8c+d+8d + 15d+16 I : c+d + 8c + 8c+d+ : |c+d + 8c + 8c 

I:7rl:|c8|:7d8: I I:7cd8c8cd:|cccI6d16d8c8d16dl6 
cd8c8cdcd8c8cc 巴 d8c8cdcccc1:8c:I I:8c + 8:I 

ededI:7r1:1r2..c8 已 8 


t "Dreams Come True" 
LOVE GOSE ON ••. よ 0 


〜ホホで . 巧区 111 〜 


リス h 2 未来予想図!!の音色コンフイグファイル 


f+<d>bl6bl6g| : 10rl ： |r2.d64d8... 

I : I :7| ： 6f+：I »df+*f+：I If + 4f + f+rf+rf +： I 

I ： 6f +： |dl6f + 16a+| :7g+f+,df+|f+:1 いい ddl6dl6 

I:6g+f+ ， df+'f+;|ddddr2 

vl5| ： <a>f+'df+* f+l:3f+f+id い I い ： I 

<a>f+,df+,f+l:f + f+*df+'f+:I I<a.al6>d<a>:I 

f + f+ ， dl6 い •f+16a + <a> い， df+'f+|:6f + f+»df4»f+: |f+f 

I :7f + f+Mf+*f +： I f+16 ， dl6f+| f+df"Ka>f+'d い•い 
I :4f + f+'df+'f+: If + f+ddl6d け <a> い 'd い •f+I : ，け + f+id 

い <d>bl6bl6g| :28ic+f+>f+;I い ( り ； 31 い d ， d;1 
<a>f+ ， df+ ， fH:3f+f+»df+»f+：I 

<a>f+*df+'f+| ： f+f+*df+'ff ： Irl6oil6>rl6bl6'Rd*bl6 

vl6<a>f+ ， df+ ， f+| : f+f+，dff • い ： I f+f+idl6g'gl6bl6bl 
， + ， df+,f+ 

116r< *de*r>b'd8<e'b'b<e* rMg<e' Mg<e' <e> •d8g<e' * 

<a>f+*df+'f+f+f+'df+'f+f+f+'dF+'f+116r<d>bbd8gg 
18<a>f+*df+'f+f + f+*df+*f4-116r| ::! • b<d • : I d8 | ; ' bd •: 

1 : 3 ， g8d, ： I I ； • gd» ； |18<&> い ' 〇 1 で + • い f+f+ idf + • ' f+16<d 

f + f+»dl6f+<d*bl6»f+g» f + ffll6'df+'<e>f+<e> 
18<a>f+*df+'f + f + f + *df+'f+116< *e8>ff*>f + 8<'e8>f+* 
•e 〉 い， e>f+<e'e8>f+' »e8>f+' * e> f + ' e»y$ la , 52 , $4-1 
a2 . a4r4 .dd> b8bgg<eeee8r2 . . r 16a8aa8 . r \ rar2er*l .d>f{ 

I :@y$la,57, S21@y$la,52,S 10'a<}*®y$la,52, $17@y$la, 

•ae *@y$la,52,$ 1e@y$la,57,$3c * ae'®y$la,57,S4l®y$I 

@y$la,57,$460y$la,52,$2c'ae>(S>y$1a,57,$5O@y$la,52 

r2r8>®y$la, 52, $4c®y$la, 43, 57 , ¢40 

gSSySla,43,$40r2<dd>b8bgg<eeea8r2r8a8®y$la,52,$4 

r2dd>b8bgg<eeee8¥25r2. .ra8n'a8>b» >bb8«g8g8 
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328 ： 
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(t6) 
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333 ： 
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334 : 
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r4 re--g-<d-18c->b-_a-f-b-16 < c-16 > b_2 左 b_ r4 
o314v9@el27,40 I:3g-a-b-<c-d-e-rg-> : I Ig-a-b-<c-d- 

v8I ： 4g-a-b-<c-d-e-fg-> : I 

e86o5v5189p60@y$Ol,$63, $4 5 かがし $66, $550el 27,60 
18e-4 .d-16e-16!te-4rg-f 4d-e-16d-4 . . > b- <c -4 . e-d-e- 

d-4 .c-l6>b-l6&.b-214<e-2 4 fa-g-f!?-e-fg-a-b-2a-r 
@49o614v8«e80,0ql0p84«y$01,$63,S40@y$01 ,$66 ,$40 
d-g-a-g-a-g-fa-e-g-d-g-a-g-fa-d-g-b-g-a-v7g-fa-a 
-g-fv6g-v5a-g-v3fg- 

I ： 7rl ： |«57o418vl3®el27,30q89y$01,$63.$4 1 
r4b-4~2<c-.>"b-.<'c-'d-2.~e-4vl5d-l 
r114V13r> e-fg-_a-_b-< ~c-"d-v15e--2vl1d-2 
eio2vl6p3eel00,10«yi01,63,$40 

I:414eulO0e—.e--8f-2g-.«ul20g-8g-lI6g-ff-e- : | 
e62o4vl4@p440el27,0q7«y$01, がしが〇冉パ 01,$66 , S55@ 

181 ： 8rl : I I :4g-.b--.<f-e-16d-16c-l.>b-16<c- l6>b-2 

q5 I :5s-<d-16>b--.<f-e-16d-16c->rlr4 ： | 

¥25 I : g-<d-16>b--.<f-e-16d-16c->rlr4 : I 
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(t7) 
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(t?) 
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350: (t7) 

351 : (t7) 

4vl2a74e-f 
352 ： け 7) 

<c-4 > b—4 

353 : (t7 ) 14b-g-8e-16g-16&g-ra-f8a-16g-16*'g-r8g-8e-g-18<c- 

.>b-.g-16g-16i¥30g-lig-l¥O 

354: け 7) I : lOrl: |e49o29el27,80vl0g-t3l2a-b-<c-d-Ul4d-e-« 


g-4 .g-16g-.e-fg-b-4.g-16a-4rl6g-a-16 

b-4 . .d-<c->b-a-b-16a-44a- 16r8fb-4a-4a-g- fg-itg-1 r 


g-4rg-a-fe—e-e~.d-16&d— 4r4 巴 — >b-<c_4rg-f.e-.d-b-2 


355; (t7) g-l&g-a-g-d-d-l&d-c->b-a-|:7r1:I 

356 ： (t7) 04405 vl59el27,C18r2.g-a-16b- \ ..d-<c->b-a-g-a-l&a 

-16rl6b-16b-.<c->b-a-l6a-16 


357: け 7) 
358; (t7) 
•1vl4969e-f 
359 ： け 7) 
<c-4>b—4 

360 ： (t7) 


g-4. g- I6g-.e-fg-b-4.g-16a-4rl6g-a-16 

b-4 . .d-<c_>b_a_b-16a—4&a - !6r8fb-.la -4a-g-fg- も g -1 


g-4 rg-a-fe-e-e-.d-16&d-4Hc->b-<c-4rg-f.e-.d-b-2 


•>b-.g-16g-16&g-2 


14b-g-8e- 16g - 16&g-ra-f8a- I6g-l6*-.ft-r8g-8e-g-18<c- 


361 ： け 7) 
16g- 16icg-4rg- 
362: (t7) 
363 ： It?) 
364 : け 7) 

♦ 6 

365 ： (t7) 
366 ： (t?) 
367 ： (t7) 
368 ： (t7) 
15b--<vl6q8g-l 
369 ： (17) 

6 〉 b-2&b- 8. 

370 ： (t7 ) 
371 ： (t7) 

0 
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116q7 I : 3g-f-g- I g-8r8 . : j か-が 1,S09, $<l0g-2 . rd-8c-> v 
g-4r8. 

q7g-8rg-8rg-8g-4116re--g-<d-18r>->b--a-f-b-16<c-l 

<d-t30d-M0d-l&d-l@31o2vl2@el27,lO 

a4&(a,d)48 3(c-,e)12 も c-4..v9(e-,«-)12 & ¥20e-2...¥ 


ddl6dl6>b-4.b-l6b—. 


o418@ull5 

I ： 32r1:I I:r4b-<c-16d-4..>b-<e-d-c->b-<c- 


375: U8) 
376; (t8) 
4rl:|r2:I 


g-a-b-<d-4.>b 一 I6<c-I6&c_4>b-<c-16 

d-4 . . >b-<e-d-c-d- 1 6c-4 . . >b-<d t f 4 fe-ile-&e- 1 I r21 : 2 
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383 ： 

(tie 
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(tie 
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(110 
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(til 

407 ： 

(til 
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(til 
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409 ： 

(tu 
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(til 


留けい， $10 • さ 42 

10 @1 o2 vl6 14 q8 p3 127,0 

か $ la, 36 ,$60 か $ la, 51 ,$35 か ’ tU, 12 , $40 
®y$lc,51,$40@y$18,51,$429y$la,46. 

か " a ,38 ,)70 か * la, 43, が 0 か $18,57, 
9y$la,57,$40@y$la,47,$5O9y$la,43, 

»y$1 a,50,$55@y$Ic,47,$409y$Ic,4 3, 

か $lc,50,$7e@y$la,44,$459 パ la,37, 
«y$lc,37,$4O9y$lc,42,$50«ySlc,4 4 , 

8y$Ic,46,)50@y$18 ,52, $459y$1 a,52, 
«y$lc,52,$40@y$18,48,$3c«yJlc,l8. 
«y$la,48,$50@y$18,45,$3c«y*lc,45, 
«y$la,45,$50ey$18,41,$3c9y$lc,n, 
0y$la,41,$50@y$18,42,$43«y$18,12, 
rlr2 . . .r2cl6crcr8 .cl6cr .d8d8(il6dl6 
cr8c8r8cl6c16rcr8c8r.c16cl6 
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$i 1 
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I ： I8rl:I I ： 7cr8c8cr:ic8g8g8g8gr 

1:1;3cr8c8cr : Icl8rc|c.c16rc14: I 14cr 

I : lOrl : Ir2r8vl5cl6cl6vl4r|:I:7cr8e8cr:I|cr2. : | 

c.cScrl:7c.c8cr : IIQggggl16dd<dd>hbgg 

14 I:I:3cr8c8cr : |cl8rc|c.cl6rcl4 : 11 1cr 

vl5 I :21c.c8cr:|c8|:5g8:1116'R<d * <d>«g 

]41 : 7c,c8cr ； I@y$1 a,36,$70 ccrcc,c8cro.cSccr.c8cr 

I :8c ； 1 か ， $ la,361*70 I ： 8c8 : |1 Ific か . $ 1n•38 • * 70 I : <c>af 

rl rl rIT'lbSbbSggSgr 1 r2r8<d8df い bbr 1 r2 . . . r8c8c8 

rlrlrZ14o2f+<d+>f+<d+d+8.d+8.d+>gBgSgt6g16 

<a>d8<a8r>g<a>d8<a8.116ddd>bg <aa 

>1 :17rl : Ir2.f + f + a + 814I : 7rf + rd: Ir8d8d8d8d<d16>bl6 

9y$la,42,$5018|:<a>f+ ， df+M’H : 3 いい • df+ • い ； I 
<a パ牛 ’df+if+l : f+f+»df+*f+：I I<a.al6>d<a> : | 
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t t t t 
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が木を江さんっていいですよね。同好の ± ，ポむ！ 
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リス K 3 未来予想図 B のカウンタ表示 


/ AR 

/ BASS 
(@01, 31 
31 
31 
31 

/ AL 

2 

/ CHORD 
(@02, 28 

30 
29 

31 
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販 DL TL KS 卜阿 DT1 0 下 2 


/ PASSING.ZMS V2.14 

/ 

/ for X680XO POI8.X & ZMUSKT.X 

/ 

/ Out Run {c)SEGA 1986 Tpassing B r e e 


/ Progranmed かお巧 «/TIN 1993/07/26 


/ TRACK SETUP 
(i) 

(ml,2000)(aPMl,l) 

(m 2,2000 ) (a 打が， 2) 

(m 3,2000 )(aPW3,3) 

(m 4,2000 )|aFM4,4) 

(m 5,2000 )(a 脚 5,5) 

(m 6,2000 )(aFM6,6) 

(m 7,2000 )(aFM7,7) 

(m 8,2000 )(aFW8,8) 

(m 9,100 0){aADPCM,9) 
(ml 0,1000 XaADPCM,10) 
(mll,lO0O)(aADPCM,ll) 


/ 0PM DATA SET 


/ ホ山 DATA SET 
(ol27) 



(tl) ®02o4@k0l vl3'lL16 q8 
(tl)p3| ： er4~l6erl6p3er4f+4 
(tl) gr4ggrl6gr4|f4 ： |f4 
(tl)I ： 7rc+ ： |rc+elr8 ®v0r 
(tl) e03o5 Vl3~lp3e4>e4>e4n6 
(tl)I:0O2o1 vl3-l L4 

(tl)p31 ： er2g+eel"2g+edr2ef+d8. *2.dl6M : 11.8 
(tl) p3|:| ； e.el6r2:|e.el6r8 e~lr8<| 

(tl) el6el6el6el6r8e.el6r4>；l 
(tl) <el6r8el6r8e4r4> 

(tl) I : I:e.el6r2:Ie.el6r8|e"lr8< 

(tl) el6el6el6el6r8e.el6r4> : | 

(tl) e-r4er8p3 e.d+.cr2.*8.el6-2. •8.f+ け - 1 し 16 
(tl) <plrl6f+rl6p2f+rl6plf+rl6p2f+rl6r4.p3> 

(fcl) p3Llf+ee2."8.n6 f+16*4..e2 f+ee*2*16e し . 

(tl) わ ee*r8*16*16 f+16"4*'8.e]6"4"4 r4.. 

(tl) f+ef+~16 L12rf+f+f+f+f+f+r4rr:I 

(tl)I :@03p3o5 er4d2g8.dl6*'2.>b8.<dl6"l 

(tl) e2.d8.el6"2f4..dl6"2.g8.dl6~l 

(tl) er2d4e8.dl6-'ri 

(tl)er2 が eB.dl6~l<d4..dl6-2;| 的 2o4 

(tl) Llp3| ： 5f+ee f+2e2:1 f+e ； $cc,6e f+2e2 |:7 ぃ巧 f>2e2 
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eO2o4@k01 V13-1L16 q8 
p3| : c+l"4''16c+rl6c+r4c+4 
er4eerl6eH|d4 ： |d4> 

I ：7 ra ： IrablrS . ® v 0 r 
脱 305 vl3~lp3c+4>c+4>c+4 
I:® 0204 V13-1 L4 

p3| : c+l~2c+c+c+l*2c+c+c+r2c+c+>b8.'2.b 化 * 】 <:IL8 
p3j ：I : c+,c+16r2:|c+.c+16r8 c+‘lr8<| 
c+16c'H6c+16c+16r8c+.c+16r4> : I 
<c+16r8c+16r8c+4H> 

I : I : c+.c+16r2 ： |c+.c+16r8|c+'lr8< 
c +16 o +16 c +16 c +16 r 8 c +. c +16 r 4 >:I 
c*‘r4c+r8c+.c • 化 •2. ， 8.bl6'2.A8.<c+16'lU6 
<rl6plc+rl6c+rl6plc+rl6p2c+rl6r4.r*4> 
p3Llec+c+2."8."«8c+16"4..c+2"*4 ec+cf*»R~6'6c+6*4. 

ec+ が 4*8.* が c+16>4-8.c+16>4*8.c+2，*4 
ec+c+"*8 L12rc+c+c+c+c+c+rrrrr：| 

I : «03p3o5 cr4c2c8.>bl6*2.~8.bl6"l< 
c2.c8.cl6"2c4..>bl6"2.~8.bl6^1< 
cr2c4c8.>bl6~2"8r4b8~l< 
cr2c4c8.>bl6~2r4.<b8*'t88b*8*2 ： | «02ot 
Llp3| ： 13ec+c+2"*92 c+2 け 2~*4:| 


リス f -4 PASSING BREEZE 

1：.conment OUT RUN - PASSING BREEZE - PCM8 By TTN 93/07/26 
2 ： .comment Special thanks to 阿 8 93/05 / 

05 〜 

3 ： .ADPCM_BlJ0CK_DATA = PASSING.ZPD 
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斯 2 〇 3 靴 01 V13-1L16 q8 
pl| :br4~16brl6br4b4< 
cr4ccrl6er4 Ic4; |c4> 

I:7rf+:Irf+g+lr4 か 0r 
»03o4 vl3~lplb4>b4>b8. 

|;e 0203 vl3-l L4 

pi I : br2bbar2aaar2aaa8."2,g+16*l:|1.8 
pi I:I : a.al6r2;|a.al6r8 b*lr8<| 
bl6bl6bl6bl6r8b.bl6r4>:I 
<bl6r8bl6r8b4r4> 

I : I : a.al6r2 ： |a.al6r8|b"lr8< 
bl6bl6bl6bl6r8b.bl6r4> : | 
b"r4br8b.a+.a*2.'8.g+16"2."8.a+l6*lL16 
<rl6pla+rl6p2a+rl6pla+rl6p2a+rl6r4.r*8 
plLlc+>ba2."8.^*4al6-'4..a2"*8< cOba‘* r6a3" し • ‘巧 
<c+>ba4"8."*4al6"4'8.nl6'4'8,a2'#8 
<c+>ba+'*.1 Ll2ra4a+a+a+a+a+r4rr ： I 
I :® 03plo4 ar4a2a8.gl6-2r8.gl6"l 
a2.a8.al6"2a4. .gl6"2.*'8.gl6"l 
ar2a4a8.gl6~2*8r8g4n 
ar2a4a8.gl6"2r4<«4"*92g»4^2:1 @02ol 
し Ipll:13c い ba2**88 a2a2-*8:| 


が )203 舰 01 vl3~lL16 q8 
p2| : g+l"4*'16g+rl6g+r4g+4 
al''4aarl6ar41a4:la4 
|:7rf+:|rf+elr4n6 か Or 
® 0304 vl3~lp2g+4>g+4>g+8 
I : @02o3 V13-1 L4 

p2| :g+r2g+g+f+r2f>f+f+r2f+f+f+8.‘2.el6 ， l;|L8 
p2|:I : f+.f+16r2:|f+.f+16r8 g+'lr8<| 
g+16g+16g+16«+16r8g+.g+16r4>: I 
<g+16r8g+16r8g+4r4> 

I:I:f+•f+16r2:If+•f+16r8|g+"lr8< 

が 16g+16g+16 が 16r8 が • が 16r4>:1 
g+*r4 が r8g+.g ， f+*2."8.e 】 6,2.*8.f+16*lL16 
け 16plf+rl6p2f+rl6plf+rl6p2f+rl6r4..> 
p2Llag+f+2."8.f+l6"4.. け 16*2 ag+f+f+ 
ag+f+4"8. f+16"4"8. f+16"r8. f+16"2 
ag+f+ L12rf+f+f+f+f+f+r4rr：I 
I :® 03p2o4 fr が 2 巧 .e 化 •S.AS.e げ •！ 
f2.f8 • む 6~2f4. ， el6-2.—8.el6~l 
fr2f4f8.el6'2*8e4,n 
fr2f4f8.el6"2&_r8*<e4."2e2 ： I @02o3 
Llp2|:13a g+f+2... f+2f+2*16;| 


(t5) ®03 舰 01 v06o 化 16 q8 

(t5) pi I : erriG 的 2 か lerer4> 

け 5) ®03plf+4gr4e02<plggrgr4>@03pl|f4: |f4 r 

( け） eO4®k05 vl3-2o0 
け 5) p3nrbr<drf+rar<c+rdrd+el 
け 5) rl 

け 5) L8p31 : 1 : e2.c+.> g+16"2r8f+g+ag+2.f+.f416"2.rI 
け 5) <f+2.d.>bl6"2.r8g+16al6a+8."2.bl6*2.r4:| 

け 5) p3< I; I :f+.el6r2 ： |a.g+16r 日 e-r2dc+>bl6<c+. 

(t5) I :f+.el6r2: |a.g+16r8|e"2.*8.<c+16"r. | 

(t5) c+l>bl6al6g+2 a.g+.f+*2.~8.g パ 6,2.e.f>16-r2 
け 5) p3a . が . f + 16el6f+2r8a4bg+2f+4e4f+r2 
(t5) a. が .f+lSelSf+Sr 姑 +4ab2 が 2<c+M6e4f+l*l 

(t5) I ： 7a8g+16f+l6 ： |al6b8.ag+16f+16'2.•2~8,e.c+> 
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94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
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104 
10 日 
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109 
• •*4 

110 
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125 
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127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 
13.1 

135 

136 

137 

138 

139 
HO 

141 

142 

143 
141 
1 ‘巧 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 


1 ： O0OO65AO 00000000 
5 ： O0OO62A0 00000000 
15 ： O0OO5B20 00000000 
18 ： OOOO5CA0 00000000 


2; 000065 A0 00000000 
6 ： 000065A0 00000000 
10:00006138 00000000 
25:00006138 00000000 


3:00006450 00000000 
7 ： 000O5CA4 00000000 
11:00006108 00000000 


' い 000065 A0 00000000 
8:00003 巨 40 00000000 
17 ： OOOOB5A0 00000000 


►鄉丫 in じ G わ一るどの絵本，をろをろ化てくれてらいいしがいます力 t 。 CG をのらのらぶ 
Oh ! 乂 1993.10. 敵ですが.文ががいい t 思います。なに力.をれむらのを，ふと！笛じさせるような……。 

小けザ (21) お I ぉりけ 


11113 0382 A 
3 3 3 3 2212 


D 3 3 3 3 2 
饼， 2 • 

品 


0 0 0 0 

0 0 0 0 

0 0 0 0 

0 8 0 1 

0 0 0 0 

8 3 14 
2 4 2 

0 8 3 1 

9 9 9 9 


0 0 0 0 


0 0 0 0 




9 3 9 1 
2 4 4 


5 5 5 9 


0 0 0 0 


0 000 0000 P 〇 〇 〇 

0033 3300 0 0 11 

1 ; 

0 0 0 0 0000 2 0 0 0 


17 2 




0000 0062 5 0 10 


)090 


的けけけけ 





















c4 •rcc4<<d8>>c<<d8*.l>>rc8,c8.c8.<<dd8>>c'8 
I : L16I:32c8.cc8<<d>>c：I 

I ： 4c8.cl6r4<<d4>>c8.cl6r4<<d4>>c8.c8.c8r4I<<d4r8>> 
rrrrcl6c8.c8.c8.c8.c8.<<dl6dl6>> : I 
r4<<d4.»cl6c8.r8<<d4>>c8.c8.c4. 

I ： 3<<d8.>>c8cc8<<d8>>c8|c4：I 
<<d>>c8c8c8c"8.<<ffcd8 ハ 

1:15c_18<<d8>>'*c<<e8.>>_<<e>>~c8.c<<e8>>_<<ee>> ■: I 
L12c<<eeeeee>>rcl2*4 ： ル 16 
I : 16c4..c8.c8<<c8>>_24c~c c4..c8.c8<<f8c>>c：I 
I : 104c8.cc8<<d>>c：I 


(t8) 1 : d.dl6r2 ： Id.<dl6r8»a"r4ar8 

(tS) a.g+.f+*2.f+8.el6"2.e8.f+16''2<f+2L16 
(t8) rl6plf+rl6p2f+rl6plf+rl6p2f+r2>L8p3 
{t8) I ： 4d.a.<dl6rl6d.>al6a<dl6rl6>e.b.<el6rl6e.> 

(t8) bl6b<el6rl6>f+.<c+.f+16rl6f+.c4l6c+f+16| 

(t8) rl6>f+.<c+.f+16rl6f+.c+16c+f+16rl6> : | 

(t8) rl6 L12rf+f+f+f+f+f+r4rrL16:|< 

け 8)I ： 4|:d8.d*2. ： |>| ： e8.e"2. ： |< ： || ： 4| ： d8.d*2. ； || ： e8.e" 

(t8) L8>I : 13d.a.<dl6rl6d.>al6a<dl6rl6>e.b.<el6rl6e.> 

け 8) bl6b<el6rl6>f+.<c+.f+16rl6f+.c4l6c+f+16rI6> 

(t8) f+.<c+.f+16rl6f+.c+16c+f+16rl6>：I 

/- 

/抓け色 

(t9) «01v09p3L16o2 q8 

(19) I ： 4c8.c«d8>>c8 c8.c<<d3>>c8 c8.cc<^d8d4>>c<<d8>>c 


/ H.HAT 

(tlO) v08p3L16o6q8 

(t10) | ： 4|:5-9c_ccc;Ic-d_c-d_c8c24c24c6cc：| 

(tlO) r|:6~d_c ： |c8.I:8cc~d_c:I 
(tlO) I:I : 16c8ccc8ccc24c24c24ccc8cc：| 

け 10) I ： 4| ： -d8.d_ ~c_ccc *c_ccc ： rd8.d_-c_c-d8_ rccc 
(tlO) ■c_ccc c24c24c24cc I ； 5~c_ccx :： | : | 

(tl0) I:3rccc cccc cccc cxx?c ： lT ： 4c~d_:|cr4.. 

け 10) I ： 60cc-d_c ： |rl：| 

(tl0) |:128cc-d_c：| 
i110 M:52c8ccc8ccc24c24c24ccc8cc:I 


/ CYMBAL 

(til) 的い々 9p3Llo6 
(til) o4| ： 4rlr2.c4:|o6 
(til) r*192br 
(til) | ； Ll_18a'r<2880 

(til) \-04l :4r2>>a4r2a4<<r2. |>>a4r4.rl al6al6«: |v09 
(til) r4rlq8b8.b8.b4^2. 18aaar8' 

(til) バ 2880 

け U) L12q8r r2rbl2"4&: |L1 
け 11)>| ： 128c4:| 

(til) パ 9984 


(P) 


111リスト已戶 ASSING BREEZE の音色コンフイグファイル 


1 =c lapn し pcm , p - し v5 
2=bass 1 •pern,v30 
3=cow808.pem•vl し p3 
4=casta.pcm,p-ll,vl7 

.o2c=spJj_bd.pcm,vl64,m2 

.o2d=.o2c,vll2 

•oAcsaph—It.pcm,vl20 
.o4d=aph_ad.pem,vl51 
.o4e=.o4d,mo2c 
.o4 た 8ph_mt.pem,v210 
.o4a=aph_ht.pcm,vll9 
.o4b=tablna.pem,vl5,p-9,ra3 

.o5c=aldel .pcfn,v37,p-2,m4 
.o5d=clapml.pcm.p-l,ml,d930,v41 
.o5b=shakerml .pcfn,p2,vi40 

.o6c=3ph_ch.pem,v82 
•o6d=8 ホ _oh.pern,v82 
•o6a=9ph_oc.pem,V188 
.o6b=aph_cc.pcin,v20O 

.erase 1 
.erase 2 
.erase 3 
.erase 4 


(t5) b4<cOa~4f+ab2ag+4f+16el6 け Irl:I 

(t5) p3e2.d8.el6"4>a4<d4«8.eI6"2.d8.el6"2.r4 

(t5) e2.d8.el6*2>a4<g8.el6*2.*8dl6cl6d4.cl6>bl6<c4>bl6a 

け 5) e2.*8dl6>al6<e4.dl6>al6<d4g8.el6-'lgl6al6g8e8<il6el6 

( け） Idl6e8."2>a8.<dl6el6dl6e4>a8<d4g8.el6"ri 
(t5) >g4.f4g8a8b8"2<d4>a8.gl6*4..gna»irr8b8<c8d8 

(t5) e2~8>a8<d8e8~4.dl6>al6<d4«8.el6"r2.a4 

( け） <e2.d8>a8<e4.dl6>al6<d4g8.el6*r2.r4 
け 5) e8dl6>al6‘2<e8dl6>al6*4.<el6dl6>a8<d8g8.el6’1*2 

(t5) g4a8e8 bl が 2e2f+l>2> 

け 5) p3|;3a.g+ . f+16el6f+2r8a4bg+2f+4e4f+r 2 

け 5) a.g+.f+16el6f+2r8g+4ab2 b*2<c パ 46e が +1*1 

(t5) I ： 7a8g+16f+16;|al6b8.ag+16 む 16*2.•2"8.e.cO 
(t5) b4<c+>a"4f+ab2ag+4f+l6el6f+lr2:|r2 


(t6) Q03 舰 01 v06o3L16 q8 

け 6) pl| :br4~16@02<p3brbr4> 

け 6) aO3plb4<cr40O2<p3ccrcr4>®O3p3|c4: |c4 r 
(t6) 餅 2 訊 03 vl3_lo2 
け 6) p3arbr<drf+rar<c+rdrd+el 
(t6) rl 

(t6) L8p31 : 1 : e2.c+.>g+16-2r8f+g+ag+2.rKfH6‘2.r4 
(t6) <f+2.d.>bl6"2.r8g+lGal6a+8.^2.bl6*'2.r4 ： I 

け 6) p3<| ： I ： f+.el6r2: |a.g+16r8e*r2dc い bl6 化 ♦. 

け 6) I : f+.el6r2 ： |a.g+16r8|e"2."8.<c+16"l；| 

(t6) c4l>bl6al6g+2 a.g+.f+*2.*8.g+16,2.e.f+16*r2 
け 6) p3a.g+.f+16el6f+2r8a 化 g+2f+4e4f +1‘2 

(t6) a.g+.f+16el6f+2r8g+4ab2 b»2<c+M6e4f+r 1 

け 6) |;7a8g+16f+16:|al6b8.ag パ 6f+16~2.•2-8.e.c+> 

(t6) b4 ない a*4f+ab2ag+4f+16el6f+lrl;I 

(16) p3e2.d8.el6M>a4<d4g8.el6"2.d8.el6"2.r4 

It6) e2.d8.el6*2>a4<g8.eW2 •• 朗 16cl6d4.cl6>bl6 化む bl6a 

(t6) e2."8dl6>al6<e4.dl6>al6<d4g8.el6"lgl6al6g8e8dl6el6 

{t6) Idl6e8."2>a8.<dl6el6dl6e4>a8<d4g8.el6*r1 

(t6) >g4.f4g8a8b8"2<d4>a8.gl6"4. .g»la»iri*8b8<c8d8 

(t6) e2 •か a8<d8e8~4.d 化〉 al6<cM が •el6T2.a4 
(t6) <e2.d8>a8<e4.dl6>al6<d4g8.el6"r2.r4 

(t6) e8dl6>al6-2<e8dl6>al6^4.<el6dl6>a8<d8g8.el6*1*2 

(t6) g4a8e8 bl が 2e2f+l>2> 

(t6) p3| ； 3a.g+ .f+16el6f+2r8a4bg+2f+4e4f+r2 

(t6) a.g+.f+16el6f+2r8g+4ab2 b»2<c+*46e4f+r 1 

(t6) I ： 7hag+16f+16 ： |al6b8.ag+16f+l6"2."2"8.e.c+> 

(t6) b4<c い a~4f+ab2a がが +16el6f+lr2: |r2 


(t7) eO39k01 v06o4L16 q8 

It?) p2| : c+r4*160O2<p2c+rc+r4> 

(t7) e03p2c+4er4@02<p2eerer4>@03p2|d4 ： Id-1 r 

(t7) 0O20k02 vl3_lo2 

け 7) p3arbr<drf+rar<c+rdrd+e1 
け 7) n 

(t7) L8p3I : I : e2.c+.>g+16~2r8f+g+a«+2.f+.f+16"2.r4 
|t7) <f+2.d.>bl6-2.r8gfl6al6a+8.~2.bl6"2.r4：I 

(t7) p3<I : I ;f+.el6r2; la • が 16r8eT2dc+>bl6<c+. 

(t7) I : f+.el6r2 ： |a.g+16r8Ie^2."8.<cfl6*l：| 

|t7) c+l>bl6al6g+2 a.g+.f+^2.~8.g+16*Z.e.f+16*'r2 

(t7) p3a.g+. f+16el6f+2r8a4bg+2f+4e4f+r2 

け 7) a.a+.f+16el6f+2r8g+4ab2 M2<c+*46e4f+r 1 

け 7) |;7a8g+16f+16;|al6b8.ag+16f+16"2.~2*8.e.c い 

(t7) b4<c い a*4f+ab2ag+4f+16el6f+lrl;I 

(t7) p3e2.d8.el6^4>a4<d4g8.el6-2.d8.el6~2.r4 

(t7) e2 . 加 •el6*2>a4< ： g8.el6*2.-8dl6cl6d4.cl6>bl6<c4 ； >bl6a 

(t7) e2."8dl6>al6<e4.dl6>al6<d4g8.el6'lgl6al6g8e8dI6el6 

(t7) |dl6e8. ~2 化 8 • <dl6el6dl6e4>a8<d4g8 .el6M * 1 

(t7) >g4.f4g8a8b8~2<d4>a8.gl6*'4..g»la*ll"rRb8<c8d8 

け 7) e2*8>B8<d8e8"4.dl6>al6<d4g8.el6^r2.a4 

(t7) <e2.d8>a8<e4.dl6>al6<d4g8.el6~r2.r4 

け 7) e8dl6>al6"2<e8dl6>al6*4.<el6dl6>a8<d8g8.el6"r2 

(t7) が a8e8 bl が 2e2f+r2> 

(t?) p3| :3a.g+ .f+16el6f+2r8a4bg+2f+4e4f+r2 

It?) a.g+.f+16el6f+2r8g+4ab2 が 2<c+*46e が +1’I 
It?) I ： 7a8gfl6f+16 ： |al6b8.ag+16f+16~2.A2*8.e.c •い 
(t7) b4 <c+>a~4 f+ab2ag+4f+16e16f+1r2 ： |r2 



け 8) eOlp39k02vl4~lo2L16 q8 
け 8) I : a8.<ee8.>aa8.<ee8.>aa8.<ee>arar4<e4> 

(t8) f8.<cc8.> ff8.<cc8.> ff8.<cc> frfr4 <c4>：| 

(t8) I:7re:|re<elr い 

<t8) I ： I: I ;4a8.<e|e8.>a; |<e8>a8| :4f+8 . 化 +| が 8. パ ♦: |<c+8 

け 8) I ： 4b8.<f+|f+8.>b ： |<f+8>b8|:4e8.b|b8.e ： Ib8<e8:|L8 
<t8) |:|:d.dl6r2:|d. dl6r8 >a 12416 al6r8<| 

(t8) >ai6al6al6al6r82+.al6r4：i al6r8al6r8a4rl< 

け 8) I:d.dl6r2:Id. dl6r8 >alg+16al6r8 
its) <ai6al6al6al6r8g'l-.al6r4 


リスト己戶 ASSING BREEZE のカウンタ表示 


1:00009540 00000000 
5:00009540 00000000 
9:00009540 00000000 


2:00009540 00000000 
6:00009540 00000000 
10:00009540 00000000 


3:00009540 00000000 
7:00009540 00000000 
11:00009540 00000000 


4:00009540 00000000 
8:00009540 00000000 


^ OS-9/X68030 し 巧げをらってし まった。 やっぱり，あの マルチュー ザ ー ， マルチタスク 
の咸刀はすごいと化う。 な木巧么 （19) がぉ巧 


Oh.'X LIVE in ,93 81 


999 99999999 
ttttttttttt 


12345678 — 901234567 890123456789012345678901234567890123456789 
77777777 ••788888688 889999999999000000000011 11] 111112222222222 
2222222 2! 222222222 222222222222333333333333333333333333333333 

8 


3 4 5 6 8901234567890123456789012345 6 789c 
888 8 88899999999990000000000111111 1 111 c 
111 1411111111111112222222222222222 24222c 
< r < r 

8 《 8 ♦ 


一 67890123456789012345 6 7890123456789012345 67890 
J 22223333333333444444 4 4445555555555666666 66667 
422222222222222222222 242222222222222222222822222 













(善)のグームミュージツクで八ヒンチヨ 

西川善司 



ゲーム S ユージックライブ電撃’93 

每年恒例のゲ ームミュージック* フェス 
ティバルだが，今年はを催者側の都合で， 
ほとんど同じような内容のイベントカす，ほ 
ぼ同時期に2力所で開催された。1つは7/ 
30〜8/1じクラ プチ ッタ川崎で斤われた 
「 JAPAN GAME MUSIC LIVE 1993 j , 
をして 8/19-8/20 の日本青年館(千獻ヶ谷） 
での「ゲー ムミュージック ライブ電撃’93」 
だ。日にちの選択肢が增えていいのかもし 
れないけれど，客足が分散してしまった感 
じら……。私は後者のほうじ斤ってきたの 
で節単にレポートをしよう。 

まず，初曰。筆頭バンドは NEC アベニュ 
—の葉山を治&ブラザーズ。ボディビルダ 
一乱入，拡声器を使っての「超兄貴」ネタ 
連発でフアンを楽しませていた。私はど一 
も馴染めず（私はご家庭ゲームにうとい）， 

「もぅ . だめだ一」を連発する葉山を治 

にがして，私のほうがもうダメになりをう 
だった。あの世界に没頭するには，私自身 
の精進が必要のようだ。 

をんで次はデータイーストのゲーマデリ 
ック。軽快なゲーマデリックのテーマと共 
にメンバーの登場，をして和製ラップの 
Mr . K の乱入でリズミカルに幕を開けた。 

「カルノフ」や「スーパーコップ」と口本 


語ラップ曲，「ファイターズヒストリー•メ 
ドレー」 や「空ザ」などの正統派 ゲーム ミ 
ユージ ックを快演，あげくの果てには新作 
ゲーム「フラワー バ スター ズ」の曲までも 
披露し，実に娠やかなステージとなった。 
しかしインスト演奏中にやることのなくな 
った日本語 ラ ッパー Mr . K の立場は複雑だ 
ろう。もう踊るしかないってやつ 力，。 錦っ 
てたけど。 

最後はコナミの矩形波俱楽部。 「 Pop ’ n ッ 
インビー」のマドカの声を祖当した國府旧 
マリ子ら参加。思ったよりかわいくて音ら 
採れているのでビックリ。國府阳マリ子の 
「 Pop ’ n ツインビ ー 」のボーカル曲で始ま 
り，「グラデイウス II し， 「 Pop ’ n ツインビー. 
エンデイング」とメロディアスなインス 
卜 • フユージョンを続けて演奏。リー ダー 
古川氏のギターはうまいし，2人のキーボ 
ードも絶品，さらにコンピユータシーケン 
スのバックで音が厚い，さすがトリを務め 
るだけはある。ところで國府田マリ子，い 
まどき珍しいブリッコ系だ。途中インスト 
演奏の際に用’済みとなり，舞台から下がる 
t きに「國府田はこれでさよならです，く、' 
すん」，あまりの贿がゅさに私は前の座席の 
カバ、 一を 握り破ってしまった。恐るべしマ 
ドヵ。 

をんでもって2日め。まず1番目はいま 


だバンド名の謎が解明されない ファルコ ム 
の J . D . K . BAND 。 ジャマイカ.ダンシング* 
キッズ I ：いう説が有力だが定かではない。 
見てるだけで暑苦しくなる長髪集回が威勢 
よく飛び込んできて，「イース」の曲で幕を 
開けた。ちよっとノリのよくない観客に「わ 
い，静かになるなよ」と喝を入れていた力す， 
観客はを貴「静かにさせるなよ」と突っ达 
んでいたに違いない。しかし，ギターもう 
まいし ボーカルら をこをこだし，なぜ人気 
がいまいちなのかは私にもわからない。誰 
か教えてくれ。 

さて，わ次はメンバーが全員女性のカプ 
コンのアルフ •ライラ。サーカスの嫌獣使 
いみたいな怪しげな衣装で登場。演奏曲は 
もうこれしかないんじゃないか i ： いう P 尊も 
ある力;'「ストリートフアイター 11」。 ギタリ 
ストがバラードでいきなりバイオリンを弾 
いてしまうなどの意表をつくパフオーマン 
スもあり，観衆のどよめきら。ただ，ボー 
カルのシャウトカミものすごく甲高くハウリ 
ングみたいな音にもなったりして，私は唾 
を飲み込んで息を止めて耳が痛いのをこら 
えていた。あやうくジャイアンリサイタル 
になりかけていたざ。 

締めは GM 界の大御所セガの S . S . T.B A 
ND だ。 「ノく、ーチャ レ ーシング」 の新曲で斌 
爽と査場，館内あっというまの歓声の厳。 



82 Oh!X 1993.10. 





スゴイ人気。この新曲 「POLYPHONIC 
CONTINENT 」 は単調なシーケンスにメ 
ンバーを員がアドリブ•タッチで順番に满’ 
奏に参加してくるタイプの曲。ちようどア 
ルバム 「BLIND SPOT 」 の 「SEVENTH 
FUGHT 」 のようなタイプだ。 KX - 5をかつ 
いでの超高速シンセソロは店巻だった。統 
いて「パ'—チヤレ—シング」からまたまた 
新曲 「 STREAM 」。 こちらはロック系のス 
ピード感•溢れるサウンドで「アフターバー 
ナー」じ[ホのヒットの予感がする。をのあ 
と，メンバーがサルやトトロの格好をして 
日本語ラップにす化戦。これははっきりいっ 
てつまらなかった。をのほか「パ'—ミリオ 
ン」「フアンタシースター」「アフターバーナ 
一」などの定番を演奏し幕を閉じた。さ 
すがトリを務めるバンドだけあって奥力杉 
人気もあり，大御所の名に相応しい舞台を 
見せてくれた。 n 本語ラップはほ！：んど志 
の輔の「ぺヤング.ソース'焼きをば あっ」 

のノリだったのでいらないカミ，「バーチヤレ 
—シング」のほうは早く CD が欲しいといっ 
た I ：ころ。 

というわけて''，ライブレポートを終わる。 
なんか矩形波俱楽部と S . S . T . BAND は今回 
のイベントをもって現メンバーでの活動が 
終わると力，。今後どうなるのだろうね。 

参ステイールガンナー 

VHS : VIVL -102 5,800円（税込） 

ビクタ—. エン タ—テインメント 発売中 

ナムコのガンシューテイン グゲ ーム「ス 
テイールガンナ_」と「ステイールガンナ 
一2」の映像とサウンドを収録したビデォ。 
巧略ビデォというよりはゲーム映像を楽し 
むといった趣向の1作だ。 

いわゆるポリゴンものではなくスプライ 
卜ものなので緻密な3次元感觉はあまりな 
いらのの，スピード感ある演化と迫力のサ 
ウンドは見る者に店剧的な臨場感を感じさ 
せる。 

お勧め度 7 

•スターフォックス 

CD : TECD - 25275 2,500円（税込） 

テイ子ク 9/22発売 

な-天堂が総力を結集して制作した3 D ポ 

リゴン.シューテイング「スターフォック 
ス」のサントラ•アルバム。アレンジバー 
ジョンは夕 戈念な が'らおチー プな音でがっか 
り， アンビエンス 系の エフェクトは， 売り 
物なんだからもっ！：しっかりするべき。モ 
供だましは いかん。さらに 宇宙の香りがす 
るあの広大なメイ ンテーマがへぼいアレン 
ジでだいなし。 

さてオリジナルバージョンはを曲，隙れ 


面までを網羅して収録。こちらは2ループ 
収録で1曲を堪能できる。メインテーマで 
ある 「 L 8 b -4. < ff 2 r 4 efgcde g 4. fl 6 el 6 f 2 r 4 
f 4 g 4 a 4 b -4. e -16 dl 6 e -4 b -4 b -4. e -16 dl 6 e - 
4 b -4 < cl > fl 」 から発想を膨らませたし野 
われる曲がたくさんあって世界の統一感が 
あっていい。映晒音楽みたいだ。 

わ勧め度 9 

おまけ 

•GREAT WALL 

CD : TTRC -0002 2，000円（税込） 

TROUBADOUR RECORD 

を人が「買い過ぎもゃったので菩ちゃん 
買って一ん」 t 带話してきたので「まぁ， 
いい力，，買っちゃろう」というこ t で手に 
入れたのがこの CD だ。 

ゲームミュージックがの「大御所」とい 
われるコンポーザが集まって作り上げたと 
いうこの CD ， 期符度満点ではないか。「ベラ 
ボーマン」の中潟遙維，「ドラゴンセイバー」 
のメガテン細江，「ギャラクシアン」の相原 
隆斤や「口ーリングサンダー 2」の佐宗綾 
す，「な説のオゥガバトル」の崎本仁，あの 
ホ代柿 S も参加しているではないか。しか 
し U 前，同じ友人から同じような「著名 GM 
ミユージシヤンによる CD !」というやつを 
聴かせてもらったこ！：があった力ず，をれは 
なんだかジャイアンの親戚かとも思える才 
ンチなボーカル I 山や，「一足わ先に，パヤパ 
ヤ」とか死語に近い歌詞を気持ちよさをう 
に歌う脱天気女性ボーカル曲が入っていて 
ガッカリさせられたことがあった。をこで 
今回の CD でら私は懐疑的-先入観で聴かざ 
るを得なかったのだが，いやいやどっこい， 
をういうひねくれた気持ちをすっぱりキムい 
まってくれるほどの化米映えであった。極 
上テクノサウンドの集大成。変にサンプリ 
ングネタにまらない「曲を聴かせてくれる」 
「テクノ」 i ： いった表現がいちばん適切だ 
ろう力，。この CD の入手経路を知っている方 
がいたらここで紹介したいので述絡待つ。 



終わりに 

• 8 月某日 

埼京線に乘っていた t きの出ホ事。隣の 
座席の2人のガキども力':，停軍ずる訳名を 
順番に駄酒落る遊びを大きな声でやってい 
た。私は眠かったので目を閉じていたカミ， 
大きな声でやってるために，どうしてむ巧 
に飛び込んでしまう。「川越の川怖ええ〜」 
「皆野はにいよの〜」「化戸田にいま米たと 
(こ）だ」私はおりにうも叢えていたが，巧 
橋に停率したときに小僧 A が「滿っ！バ 
シ！（殴るポーズつき）」と叫び，をれにげ 
にウケてしまった私は，因を閉じたまま思 
い切り吹き化してしまった。をして，をの 
後も「痛っ！ バシ！」カミ耳について離れ 
ず，終点の新宿まで目を削じたまま笑いを 
こらえる変なぉ化さんになってしまったの 
であった。 

• 8 月某日 

八王子駅のバス停でバスを待っていたと 
ころ， サマー ランドへ巧くし野われる元気 
のいい小僧3人が私の後ろに並んだ。をこ 
で小僧 A が突が「ああっ！」と叫び百巧巧 
をごうのビルの上を指さし，私はとっさに 
をちらのほうに I 三 I を向けた。しかしをのぶ 
向には何もなく，をの焦点よりら遥か近ぶ 
のネ見界の下で「ばっかが児る一」と小僧 A 
がさらに叫び，2人の小僧の悔しがってい 
る姿が目に映った。 

• 8 月某日 

先日高校の同:ををがあった。野瀬という 

奴が J リーグの オレ_オレオレオレー」 
の テーマをもじった「 野瀬一野漸野漸野 
il — 」に乘せられて酒を多量に飲まされ， 
葱識が麟 B 能としていた。重たい彼の妙分に 
困った我々は，段ボールの切れ端に「圃分 
寺で降ろしてください。怪しい者ではあり 
ません」と書いたホしを彼•の首から下げて， 
中央線に 乘せ搶ててしまった。みんな こ 
うならないように酒はほどほどに，をして 
友達は遽ベ。ではまた来月。 
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X 閒日 oo<—^XB 日日邮 s その他 フアイル共有の実験と実践 （その 2) 

MS-DOS7 シンとの 


電机本舗 由井清人 Yui Kiyoto 


X 6 邮邮といろいろなコンピュータをつないでファイル乾送 
を行おラといラこの連載。今回は X 日邮邮と MS - DOS マシ 
ンー般のあいだでファイルをやり取りずるためのプログラム 
を作成しまず。基本部分は19的年7月号を参照してください。 


前回は， X 68000 同±での転送を考えてみました。今帥 
は X 68000 興機種での接統を考えてみます。 

さて，をの前に前刚の記事中誤りがあったので明記し 
てわきます。通信設定を巧う SPEED . X の类巧刚师に若干 
の誤りがありました。正しくは，画而1となります。 

前回作った転送プログラムは Xon / Xoff を使川します 
と動きません。オフにしてください。ややこしいのです 
が、 ish と LHa を使ったバッチファイルのときには，オン 
にしてわくとよいでしよう。コマンドラインからの設定 
パラメータをあげてわきます。パ、ッチファイルの中に組 
み込んで使用してください。 

参較送プログラムのとき 
SPEED 9600 b 8 pn si none 
参 ish i ： LHa のとき 


アイルを転送します。ですから， X 68000 上のこの機化を 
MS - DOS のものと r 島き換えてあげればよいこ t になり 
ます。 

MS - DOS の AUX (補助入化力-民 S -232 C -) への1文字 
の入让，力がありますので購き換えました。具体的には， 

7巧号リスト3とリスト4の数巧を変更します。 MS - 
DOS の機能のみを使用していますので， FM 民や 
TOWNS などでら J みくはずです。 

♦7 巧号リスト3の變お情報 

70 : include （旧） 

70 : include " MSDOS . H " (斬） 

71: (I ロー空白巧） 

71 : include " XCLS . H " (新） 

•7 巧号リスト4の変が情報 


SPEED 9600 b 8 pn si xon 

PC -9801 (況 MS - DOS ) との接続 

まず，ここでは PC -98011 の接続プログラムを作って 
みましよう。基本的には前回の転送プログラムををのま 
ま使用します。前凹の較送プログラムは X 68000 特有の機 
種依存コードを7巧号リスト5 " IO . H " に閱じ込めてあり 
ましたので，この部分を変おしました。較送プログラム 
は通信機能の1义ザ入力と1义字けパ J だけを利り j してフ 


IBM PC 属亞科における問 H 点 


この系統のマシンは頭痛の種です。 
を本的には旧 M PC のクローンです。 
PC/AT|AX,J- 3100, PS/2,PS/55 そして 
D0S/V マシンと呼ばれるものです。 

このタイプの問題は，通信コネクタ 
の形状が2系統あること。そして，共 
じ通常の RS-232C コネクタのおががバ 

図 1 AX, J3100, PC/AT へのを統 



ソコン側がメ*ス型であるのに対しオス 
型であるということです。 

これらに巧処するためじ，パソコン 
ショップなどで極性変換器（ジXンダ 
ーチてンジャーと呼ばれている）が販 
売されています。これらの機器を利用 
ずるのがよいでしょう。 

図2 PS/55 PS/52 への接統 


を置 fl ] ク逆 

「25ピントー25ピンメスメス 
アダプタ J イま用例 


69 : #include " IO . H " ( I 口） 

69 : include " MSDOS . H " (新） 

をして，今回作った新しいファイル " MSDOS . H " と 
" XCLS . H " をエディタより入力してください。ファイル 
の内容はリスト1および2に示します。 


コンパがレ良方法 


MS - DOS 側では Quick - C の ver . 2を使用してコンパイ 
ルしました。コンパイルオプションは規定備です。 

PC - 9801で使用するにあたり，ハードウユアの設をと 
DOS の設定が必要です。 

a ) ハードウユアの設定 

デイツプスイツチ1の5と6をオフにしてください。 

b ) DOS の設定 



画面I SPEED.X の設定 
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MS-DOS に通信制御ドライバを組み込んでわく必要 
がありまず。詳しくは MS-DOS のマニュアルを読んでく 
ださぃ。通常は，環境設定ファイル" CONFIG . SYS ’’ へ次’ 
のけを加えます。 

DEVICE = DOS ¥ 民 SD 民 V.SYS 
民 SD 民 V.SYS は通信制御のデバイスドライバです。ど 
のサブディレクトリに格納されてぃるかはユーザーによ 
り興なります。 

C ) 逝信速度の設定 

X 68000 同祿に通信速度の設定を SPEED コマンドで斤 
ぃます。ただし若平パラメータが異なるのでをなしてく 
ださぃ。参考までに 9600 bps での設定例を次に示します。 
バッチファイルなどを組んでわくとよぃでしよう。 
SPEED rO 9600 b 8 pn si none 
プログラムの実行方法は X 68000 版と同一でず。具体的 
じは，’受信侧で， 

A>TENRSI 

と夹巧してわき，次ぃで送信侧で， 

A>TEN 民 SO A ¥ AUTOEXEC.BAT 
のように実巧してくださぃ。 

終 r 方法は送信侧で， 

A>TEN 民 so -E 

と奥行•してくださぃ。受信側がこれで終了します。 

IBM PC ， AX ， PS/55 ， J-3100 ， DCIS/V(t:G)ili 

次に考えるのは IBM PC 系のマシンとの接続ですが， 
これらのタイプのマシンは奕は DOS レベルで通信機能 
を持ってぃません。 

敝密には，持ってぃるのです力3'，化常に動かなぃのが 
現状です。たとえば，通信をしてぃる最中にディスクへ 
のアク七スが発生すると CPU は 通信化理を放り化し，デ 
ィスクの読み書きを始めます。この I 别に送られてきむデ 
ータは こぼれます。 

このようなわけで，通信制御はハードウェアをが梭制 
御し，ディスクアク七スと通信制御で上手にタイミング 
調整してあげなぃ^うまぃ具合にぃきません。 

PC -9801 のとき閒様， " IO . H " 口い差し替えファイル 
" IBM . H " (リスト 3) を用なしてわきました。これを入 
力してくださぃ。 

また， 7 月号のリスト 3, 4 の修正情報を 7 了くします。 

•7 巧号リスト 3 の変'敢隋報 


70 : #include 

" IO . H " 

(旧） 

70 : が nclude 

" IBM . H " 

(新） 

71: 


( HI - 空 I'l 巧) 

71: が nclude 

" XCLS . H " 

嘶） 

81: 


(1 口一空む巧) 

81: ibmjnzO ； 

(斩） 

♦7 巧号リスト 4 のを劇青報 


69 : #include 

" IO . H " 

(1 口） 

69 : #include 

" IBM . H " 

«斤） 

82 : 


(旧一をわ行) 

82 : ibm 

inzO ； 

(新） 


DOS 上でコンパイルすれば使用できます。 


MSDOS . H 


/% MS-DOS 

M 巧人カファンクション No 

Idefine 

AUX IN 0x03 

#define 

_AUX0UT 0x04 

finclude 

<atdlib,h> 

♦include 

<dos-h> 

linclude 

<memory.h> 

♦include 

<ay8¥types ， h> 

♦include 

<8ys お tat.h> 

Idefine 

瞄 OUT(a) 

#d 口 fine 

DLYTIME{a) 


bdo8( — な (XT, 
dlytimnCo) 


♦ —rs_in— X RS232C より一文 ^3 す 

♦ in : nothing 

♦ return : を fS キャラクタ 

♦ ♦♦♦♦♦♦♦け♦♦♦♦けけ ♦♦け♦♦けけパいパい♦♦♦♦け 

unsigned cnar —ra in x() 


retum( bdos(AUX_IN)); 


/ ♦♦♦け M ♦♦♦けけ 

♦ dlytime 蹄做秘 

♦ return : non 

♦け♦け♦け >♦♦♦♦«♦ け♦け♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦け ♦♦♦♦♦♦♦♦«♦ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦*«♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦<♦♦»♦♦/ 

dlytime(Ip) 
int Ip ； 

{ 

int 
int 
int 
Int 

for( i=0 ； i< Ip 
a =123 
b =111 
c = a 化； 

1 


XCLS . H 


2: 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 


本 _x_close フャイルクローズ 

< in : f ファイルハンドル 

♦ return : status 0=NORMA し， 0! =ERR 

♦♦♦♦♦♦♦ 拿章 ♦ 本♦♦♦♦拿 


int 

X close( f ) 


int 

( 

f ： 

write( f, buf, (unsigned int) — bu し ptr - ('msignsd int.)_buf); 

/t flush 

♦ / 

DIA'TIME( 1000 )； 



dos setftime( f, dt , tm )； 

Dl.Vn 他 （ 1000 )； 


reUim( close( f ))； 


PC - 卵属に関する混迷 


PC -98 系は通信機能が BIOS (X68000 
でいう IOCS のこと）できちんと対応さ 
れているので問題はありません。かな 
くとも，間違いなく勤くという意ホに 
わいてはです。 

たピ，いかんせん，設計が古くまた 
ハード設計に機種ごとの互換性があり 
ません。実は，98じは CPU クロックじ8 
MHz 系と 5MHz 系の2つの系統があり 
混乱しています。 

通信というのはこのクロックをスト 
ップウォッチのようじ計り，一ま:期間 
ごとに通信データをやりとりします。 
そのため，通信速度じはクロックの速 
さが大きな影當を与えます。 


具体的じはクロックはみ周され LSI 
じ供給されます。ですから，このクロ 
ックのタイミングで割り切れる速をし 
か選択できません。 

その結果， 8MHz 系で9,600 bps, 5MHz 
系で153,60 Opbs という差がでてしまい 
ます。 

そして，困ったことじ NEC 系のノー 
卜 は CPU じ 5MHz 系を供給していても 
通信 LSI じは別じ 8MHz 系を供給すると 
いうことをしています。このあたり， 
エプソンのノー トは両方選べるなどエ 
夫があり，ことじ通信に関しては一日 
の長があります。 
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PC -9801 同様にを更部分をリストにしてわきます。 

このタイプのマシンは DOS の管理下より民 S -232 C を 
类用的レベルで使用できません。 

リストでは通信 LSI を南:核制御するようにしていまず。 
このために， DOS 上での設定は不要です。今回の転送プ 
ログラムが強引にネ刀期化します。 

プログラムの突斤方法は X 68000 版と同じです。 


IBM . H 


♦include 
jfinclude 
♦include 
♦include 
♦include 
♦define 
♦define 

♦define OOM_POfr 
♦define lOP lER 
♦define IjCR_DLAB_BIT 
♦define IOP_TX_DATA 
♦define 10P_RX_DATA 
#define LCR BITS 
♦define IOP_LCR 
♦define lOP LSR 
♦define I 細防 —READY 
#define LSF TX READY 
#define BAUD_9600 


<stdlib.h> 

<dos.h> 

<memory.h> 

<sys¥type8.h> 

<8ya¥stat.h> 

_HS_ClLrr{a) 

DLYflME(a) 

■ 0x3 的 


_r8_outibm( 

dlytim<»(a) 


0x80 

0 

0 

3 

3 

5 

1 

32 

7 


/♦ け *11=3 阳， CGM2 ：： 2F8,OnM3= 犯 810 0M4=2 閒 》/ 
/♦ interrupt enable register 、 f 
/* divisor addrea latch bit ♦/ 


/ 拿 8 data, no parity, no break ♦/ 
/♦ line control register ♦/ 
/* line 只化いほ register ♦/ 


/♦unsigned char _rs_outibm ()； */ 


_rs_ii 

In ~ 


/♦♦♦«♦>♦♦♦!!♦♦«♦♦> ♦♦本♦♦♦♦♦拿拿 ♦>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦<♦♦♦♦ 

in_x 118 2 3 2( ：より一义ず《^育す 
nothin !； 

♦ return : ま:巧キャラクタ 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦章♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦拿 

unsized char _r8_in_x() 

( - ■ 

while( (inp(OOM_PORT+IOP_LSR 化 . LSR 防 - READY) ==0 ); 
return( inp( 00M_P0RT+IOP 拟 DATA 1); 


_ibm_inz() 


out が C0M_PCRT+IOP_IER, 0 )； 
outp( CCM_P0RT+IOP lER+IOP LCR, 
_ibm_bps( BAUD_9600 )； 


：_BITS )； 




.bn_bps( 

•signed 


bps 

int 


bps; 


imaigned int elk; 
unaigned char clkl ； 
unsigned char b; 


elk =1536 ； 
elk >>= bps ； 
clkl = (unsi 


I 、 クロックべ ~ ス扫 et 
/» クロック 
iigned char)( elk >> 8 ); 


b = inp( IOP_LCR + COM TO 
outp( IOP_LCR + O0M_P0^, 


(unsigned char)(b 


♦/ 

♦/ 


ぶ _Bm ); 


outp( CCM_PC 防 ', (unsigned char)clk ); 
outp( (XM.PORT 4-1,clkl); 


out が COMJ 


IOP_LCR, (unsigned rhar)b )； 


_rs_oi 

unslgi 


>utibm( c ) 

: ned char c ； 

while( (lnp(COM_PORT+IOP_LSR) k 15R_TX_READY)==0 )； 
outp{ COM—PORT+YoP_TX—DATA, c ); 


t dlytime 瞄 gS 

♦ return : non 

けけけけけけけけパけけけけ《けけけけけ«*けけけけ»パけパい》けパけ/ 

dlj-timedp) 
int Ip; 

I 

int 
int 
int. 
int 

for( i=0 ； i< Ip ; i++ 
a =123 ； 
b =111; 
c = a れ； 

) 


通信制御 (ZMI 乂カニズム 

ぃままで，ざっと請を進めてきて， SPEED . X や Huma 
n 68 k の機能を組み合わせれば通信によるファイル転送 
ができあぃで实現することがわかったと思ぃます。 

問經いぶるのは，通信ケーブルの結線，をして SPEED 
D . X による設定方法くらぃです。しかし，これとてら，た 
くさん選択肢があるとぃうだけで，実際には定型でしか 
使ぃません。基本的にはブラックボックス化されてぃる 
ことがらなのです。 

さて，ここでは，このブラックボックスを司見ぃてみよ 
うと思ぃます。これから使う，もしくは普段使ってぃる 
民 S -232 C 通信の内侧がわかりパソコン通信などの隙に 
柔軟にが嫂できるようになるでしょう。 

か回はモデムを使ったファイル転送を考えてぃるので 
予備知識としてぜひ押さえてわぃて〈ださぃ。 

調ホ同期式通信といラちの 

通常使う通信方式は調歩同期式（非同期式ともぃう） 

と呼ばれるものでず。 

この方式は，1データ（通常は1バイト）単位でデータ 
を送ります。送り方はかのようなものです。データは， 
スタートビット，ストップビットというパルスに挟みこ 
んで送るかたもになります（図1)。 

思ぃ出してくださぃ。 SPEED . X の画面設をにあったス 
トップビット，スタートビットの指定 i ： はこのパルスを 
化別する時 I 削単位の指定するのだったのです。 

データ長と八リテイ 

このようにしてデータを送るのです 力す， 一方的に タレ 
流すためなをエラーによりビットが潰れる可能性があり 
ます。をこで，通常8ビットのデータのうち1ビットをエ 
ラーチェック用として確保してわき，残り7ビットをデー 
夕転をに使う—考えん•が化てきました。 

7ビットのとき，1ビットクリップされますからバ イナ 
リや漢字データはだ•送できません。7ビットでのみ表現で 
きる英数字を前提にしたアメリカンカルチヤーです。 

をれでは不便なので デー タ8ビット+ エラー ビットと 
ぃう形式ら现れました力 S '， あまり使用されてはぃません。 
SPEED . X ではデータ長5〜8ビットの範脚で，をれぞれ 
に エラー ビットを加えるかどうかす旨をできます。 

をしてエラーチュックは奇数式と偶数式があります。 

フロ~制御というちの 

蹤後に， SPE 巨 D . X で指をしてぃる Xon につぃて説明し 
てわきます。これはフロー制御と呼ばれるものです。 

通信制御とぃうのは，コンピュータの実に苦手とする 
分野なのです。 

ノイマン （逐次化理）型の現在の コン ピュ ータはプロ 
グラムを1巧ずつ实巧してぃきます。 

普段は，たったひとつの CPU がひとりで動ぃてぃま 
す。ですから速度が遲くて（ユーザーが）イライラする 
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ことはあってら化理が狂うとぃうことはありません。 

しかし通信制御ですとをうはぃかなぃのです。2台 
のパソコンがそれぞれ送信と受信を巧ぃます。もし，両 
者で化理がズれる I ：嫂理は止まります。 

フロー制御とぃうのは両者の調停をする化理です。 

データ転送をしてぃるときに受信側の化理速度が「常 
に」送信側を上回ってぃれば問題ありません力す，しばし 
ば，遅れます。 

をして，をの瞬間，データの「とりこぼし」が発生し 
ます。このような事態を回避するためにフロー制御が考 
えられました。受信側が遅れがちになるし「待った」を 
送信侧にかけるもの。をれがフロー制御です。 

X ロロ/ Xoff と呼ばれる方式 

フロー 制御はソフトウェア式 i ： ハー ドウェア式の2 つ 
があります。 

ソフトウェアぶは，送信側に「待った」をかけるのに 
Xoff と呼ばれる文字コード （1 バイいを送ります。 

送信侧はこれを受けるし送信を一時停止します。を 
して，受信側から「もうぃぃよ！」と較送再開を知らせ 
る Xon が送られてくるまで待も続けます。 

SP 巨 ED . X での Xon はこれの使用を意味します。 

この方ぶは， ASCII データ転送にわぃてのみ有効 t ぃ 
うことに注意してくださぃ。バイナリデータを転送し， 
らし，このなかに Xoff と同じ値のデータが入ってぃると 
松をはロックしてしまぃます。 

よく パソコン通信 などで ， XMODEM プロトコルで 
Xon / Xoff フローがわかしくなるとぃうのはこのあたり 
に由ホします。 

プログラムが Xon / Xoff を制御すればあまり問題にな 
らなぃのでしよ うが、 X 68000( PC -9801， Macintosh もを 
うです）は， IOCS などの内部で化理しますから，データ 
で Xoff が送られてくるし途中でシステムカ S '， これはデ 
—夕ではなく制御情報である I ：誤って認識し，送信を口 
ックして Xoff を捨ててしまぃます。 

八ードウエアフロー 

このような欠点を克服した!0の t してハードウェアフ 
ロー方式があります。 

この方式:は，「待った」をかけるのに民 S -232 C の通信制 
御ピンの民 TS と CTS を使用する方式です。 

受信側が CTS 信号をオンにすることにより送信中断 
を相手に知らせる方式です。 

この方式は，当が，ケーブルが民 TS ， CTS をきちん U 妄 
続されてぃる t きに使用できます。前回，掲載したケー 
ブルの結線図はこれをきちんと結んでぃます。 

な^5^运次回殆？ 

現在，筆者のまわりにはモデムが山穂みされてぃます。 
この春，出荷ラッシュであった各社 FAX モデムの動作テ 
ストのためです。 

最近 Macintosh 用の FAX 送受信プログラム，またパ 
ソコン通信ソフトの開発をしたためじこのような状況に 


なってしまいました。本編とは闕係ないのです力す，なん 
とか X 68000 上でら FAX モデムを動かしたいと思う今日 
この頃です。 

さて，次回はモデムづいているこ t むあり，趣向を変 
えて Modern -* ~~ ► Modem 経由の電話による遠隔データ転 
送を考えてみよう t 思います。 



図1 


( a ) データ長8ビットのときの送信タイミング 

实おのデータが送られるタイミング。長さ8ビッ I 




づ 


信ちレベル 
HI 


スタ- 

ビッ I 


信号レベル 
LO 


<——> 


bitO 


bit 1 


bit4 


bite 


bit ? 


ストッフ 
ビット 


化）データ長7ビットのときの送信タイミング 

夕巧のデータが送られるタイミング。長さ7ビ•こ 




チェックビッ I 



チェックビットは，この8ビットの糕ネ日が巧に巧巧か奋などちらかじ 
なるようにセットされまず。 

偶な ( Even ) じセットされるとき，これを偶なパリティ方ホと巧びまず。 


時間の流れ 


ビットの幅をおえる時間は（通常） CPU クロックを計なして行う。 



> 


Macintosh に関ずるいくつかのこと 


あ近， X 68000 と Macintosh を併用する 
場合が多いようです。しかし，同じ 
MC 68 XXX 系のパソコンでありながら， 

これほどフアイル変換の厄かな組み合 
わせはありません。 

それぞれの巧応しているフロッピー 
ディスクを見ると一目瞭然です。 

最近の Macintosh は 2 DD (720 KB )，2 HD 
( I .4 MB ) をハードウエアの段階で読み 
書きできます。これは旧 M PC とのデー 
夕互換を確保するためじアップルが歩 


ま. GCR 形ホは Macin ね sh だけが揉用している方式。 
ディスクの回輯の制御方式が通常と異なります。 


み寄ったということだと思います。 

また， 0 S のファイル管理方式が独特 
で DOS 系 ( X 68 含む）と一切互換性があ 
りません。テキストファイルと画像の 
TIFF 形式が外は互換を維持できないと 
思ってくださし、。 

結局のところ， Macintosh とのデータ 
互換は巿販の通信ソフトじよる転送で 
しかできないと思ってくださし、。サン 
デー车ンジニアリングで巧うじはハー 
ドがが高いようです。 


ハードウエアの段階で互換性がありません。 


X 68000 

Mac / SE 30 从前のモデル 

Macllci け降（現在の棵準的モデル） 

5"2 HD ( I .2 MB ) 

3.52 HD ( I .2 MB ) 

2 DD(GCR お式800 KB ) 

2 DD(GCR 形式800 KB |720 KB ), 2 HD ( l .4 MB ) 
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八ードコア 3 D エクスタシー(新 iWIO 


SIDE A 

細麵空間への野望 

Tan Akihiko 丹明彥 

丹横巧氏による新ソ V - ドコア 3 D エクスタシー」 

ここで戌 「 SLASH 」 を難として理想のリアルタイム3□グラフィック環境を目指ず 
特に X 目邮邮で3□グラフイツクを究めるためのテクニックを模索し，紹介しでいく 


本連載では，リアルタイムの3次元コンピュータ 
グラフィックを扱う。 

具体的には， X 68000/ X 68030 KPU ， グラフィッ 
クともにをれほど速いかよいえない）を列•象に，リ 
アルタイムで動作する3次'元コンピュータグラフィ 
ックを実現するための技術を模索しつつ紹介してい 
く。をの応用としてドライビングシミュレータ，フ 
ライトシミュレータ，わよびをれを採り入れたゲー 
ムを制作し，さらには嚴終目標としてヴァーチャル 
リアリティを実現する。ほかにもなにかやるかもし 
れない。 

本連載を開始するにあたってぜひとも強調してわ 
きたいことは，ここで実現しよう t していることは 
最新のグラフィックワークステーションを使えばで 
きてあたりまえのことである，ということだ。 

我々の武器はア七ンブラである。ルに火を‘げすよ 
うにしてクロックを稼ぎ，はしょれる計算は極限ま 
ではしょり，容赦なく迫りくる垂直帰線期間に対抗 
するのだ。 

しかしここまでしても，テクスチャマッピング 
時で何百力‘ポリゴン/秋など！：いう性能を競い合う 
グラフィックワークステーションの世界で，にかな 
んかを使ってへろへろと書いたアプリケーションの 
をもとにもなばないことを思うしときどき生きて 
いるのが嫌になるカミ。 

X 68000/030 は，確かに素性のいいアーキテクチャ 
をもったマシンではあるのだが，どちらかといえば 
スプライトばしばしのアーケードゲームの移植での 
み，をの奥力を認められてきた感がある。特に重た 
い 3 D フライトシミュレーションなどといった場丽 
では， CPU の非力をを露呈してきた。 

をれでも X 68000/030 は真にパーソナルな意睐で 
コンピュータを使わせてくれる嚴後の機種であると 
いうことを信じて，前向きにやろうじやない力、，と 
いうこと。 

をして啓蒙という恵味では，高級言語（またはを 


れに準ずるもの）によってアルゴリズムを見通しよ 
く解説するこ L ら必嬰 I :考える。をのための言語と 
して， C を選ぶ。これはある程度速度を度外視した 
ものでらかまわない。ひとりでも 3 D フリークを増や 
すための辟である。 

魏開始 

連載は，パワフルなプログラマにしてゲームにも 
一家言をもつ横内威至氏との分扭で進める。横内氏 
は今月号の付録ディスクで発表したポリゴナイザラ 
イブラリ SLASH の作者である。当然，彼が SLASH 
システム全般の解説を扭当する。 

実装に即した高速なアルゴリズムの構築と，ア七 
ンブラによる硬派プログラミングをたっぷり咪わっ 
ていただきたい。をれから， SLASH システムの応用 
のための理論と C による軟弱プログラミングを，私 
が担当する。ゲームやヴァーチヤルリアリティの段 
階に進むしどうしても音帥が必要になるのだが， 
をれはをの！：きに考えよう。 

連載にあたっての'じ、機えとして3つ挙げてわく。 

まず「毎•回なにかを動かす」ということを宣言し 
てわきたい。今回はか録ディスクに実物があるのだ 
から当がだが，次回 U 降理論に終始することは避 
けたいと考えている。 

をして「ノウハウを伝あする」というのも大切だ 
と考える。3次元コンピュータグラフィックの手法， 
をれを実用的な速度で実現するためのネ支，をしてア 
七ンブラこを美しいという思想。 

をして，撮後に「义体はクールに，内をはハード 
に，精神はホットに」を合言葉として，赞料として 
残せる美しい連載にしたいと考えている。 

PF 今後の MM 

今回はごホ矣移《であるから，理論的な部分には立ち 
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SIDE 


入らない。付録デイスクに収録したサンプルプログ 
ラムに触れ， SLASH のポテンシャルを感じとって 
ほしい。今回はライブラリの使い方についても軽く 
解説するので，できる人はどんどん進んでいっても 
らいたい。 

最ネ刀にも述べたが，当面の目標は3次元のリアル 
タイムシミュレーシヨンである。これを実現するた 
めの嬰素について考えてみる。速載の性格上，コン 
ピュータグラフイツクの理論書レベルのことは押さ 
えつつ，高速化を念頭に置いてわく‘必要らあること 
を觉えていてほしい。 

1) データ 構造 

我々はすでに SLASH システムを手にしている。 

これは取り扱うデータ構造が決まってわり，したが 
ってここで議論する必要はあまりない。ただし，連 
載が進む、につれてより高速なアルゴリズムなどが発 
見される場合もあり，をの！：きは SLASH システム 
ら変貌し，加速するこ t だろう。これはシステムの 
性格を考えれば当がのことである。いつまでら仕様 
がを定しないなど！：いってクレームをつけないよう 
にいまからわ願いしてわく。 

2) 座標変換 

SLASH システムの目標は，画面の真ん中にポリ 
ゴンの立体が出てきてくるくる回るのを見て，ああ 
よかったね，で終わらすことではない。やるべきこ 
とは，あくまで3か元リアルタイムシミュレーシヨ 
ンである。 

たとえばドライビングシミュレーシヨンなら道路 
を車が走る。フライトシミュレーシヨンなら空を飛 
巧-機が飛ぶ。宇往•戦争ものなら（今回の SION IV を 
見れば明らかだが)，宇宙空間があり，峭石があり， 
戦脚機があり，巨大戦艦がある。 

これらはある一定の規則のもとで空間内を運動す 
る。この状況をモデル化するためには，それぞれの 
物体に座標系を設けるというのが一般的な戦略であ 
る。をして，それぞれの物体を適切に座標変換ずる 
ことで画面に表示する。 

类際のところ， SLASH システムは表示だけでな 
く，座標系や座標変換の部分も而倒をみる仕様とな 
っている。ただ，現時点では，後述する力学シミュ 
レーシヨンで起こりうる複雑な座標系と座標変換に 
までが応しきれるかどうかが不明であり，ここで理 
論武装することは無駄ではない！:考えている。 

3) 描画 

この計画を關始した当初は，私も表示にまつわる 
理論を展關し，また案踩もするつらりだったのだが， 
横内氏の仕事があまりに速いので，を而的に任せる 
ことじして，私はをの成果をありがたく利用するこ 
とにした。 X 68000 のアーキテクチャをしっかりとつ 
かみ，アセンブラの癖らよくわかっている氏は，现 


段階までに驚嗔すべきシステムを作り上げた。私の 
やったこ！：は，これを C 言語からコントロールでき 
るようにささやかなプログラムを書くことだけであ 
る。 

4) 力学シミュレーシヨン，シミュレータの実装， 
ダームデザイン 

いま私の興味は力学シミュレーシヨンか近に向い 
ている。海外には，力学シミュレーシヨンを相当き 
ちんとやっているのに，いやをれゆえに高いゲーム 
性ら備えているドライビングシミュレータがを在す 
る。 

何度となくほめたたえてきた 「WORLD CI 民 
CUIT 」 や 「Indianapolis 500」などは，をんじょを 
こらの疑似 3 D アーケードゲームを残らずカスだと 
いいきってしまえるほどの索瞒らしさだ。両者 t も， 
AMIGA シリーズだけでなし IBM PC / AT 向けに 
も発売されているので，すく、'にでら味わってみたい 
という方は入手するこ L をわ勧めする。はっきりい 
ってこの レベルに 達した園産ソフトはまだない。 

ひょっとして旧本のパソコンューザーたちは，本 
当に率を運転しているみたいな感覚に陥らせてくれ 
る，ドライビングシミュレータに触れたことカミない 
のではない力，。らしをうなら，ここでぜひともホン 
モノを作り上げ，ドライブゲームにおけるスタンダ 
ードたるべきものを提示したい。これが本連載の動 
機 I :いってもよい。正直いって，あの レベルを 実現 
するのは非常に雛しい。しかしをれゆえにチヤレン 

ノウ八ウの伝承 

近年の世界的な流れとして，知的所有権というものが 
過剰といっていいほど認められている。連中は，プログ 
ラ厶は知的活動の産物ピからといって著作権を主張し， 

その同じものに対して工業製品であるという理由から特 
許権もま張する。著作権を主張する割にはソースコード 
は公開しない。特許権を主張する割にはノウハウを 隠蔽 
し，リバースエンジニアリングも禁止している。そして 
その知的所有権を侵害した者を告訴して利益じしようと 
躍起になっている。というか製品を作るよりそのほうが 
儲かると気づいて得意になっているかに見える。 

昔からのソフト屋のひとりとしてはいやな時代になっ 
たと感じるし，その直感は間違っていないと思う。 

いや，私はなにも巿販ソフトを解ネ斤してソースコード 
を盗めとか，プロテクト破りをしろとかいっているわけ 
ではない。ただ，モノ作りの基本も知らないくせじコン 
ピュータが金になると気づいた連中が，あまりに破廉恥 
なやり方で権利を主張しているという現実に嘆きを禁じ 
えないのである。こんな時代では，たとえば GNU プロジェ 
クトのようなフリーなソースコードをな開する貴重なプ 
ロジェクトは早晚崩壊してしまうた•ろう。 

将来，痛的もとい知的所有権がらみの裁判じが策でき 
る余裕のある大企業の庇護のもとでしかプログラムを作 
れなくなるとしたら，それはとても悲しいことピ。 
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ジングなテーマなのである。 

とりあえずの制作予を!：して，「首都高速ドライビ 
ングシミュレーション」，横巧氏が入れこんでいる 
「ル•マン24時間」が挙がっている。私自身はモー 
ターサイクルのシミュレーションらターゲットに入 
れている。 

私は F -1 のファンである力す， F -1 は制作予定に入れ 
ていない。フジテレビが F -1 のゲームイヒ権を牛耳っ 
ているからだ，というのは半分冗談だが半分本気で 
ある。これは，私が個人的にフジテレビ3つの大罪 
と呼んでいるもののひとつである（ちなみに残りの 
2つは， F -1 をバラエティを組にわとしめたことし 
TV 版の総集編をビデオなり LD なりで発売してい 
ないことである）。 

極東の1テレビ局力':，全世界のソフトハウスの巧 
動を縛ろうなんて行為はいただけない。事実，昨年 
の後半の J を発売されむ F -1 ものには， AMIGA , IBM 
PC / AT を問わず，フジテレビの名前がしっかりと入 
っている。前にらいった力;'，ゲームイヒ権をテレビの 
放映権と一緒に考えてもらっては困るのだ。 

そして，これを「フジテレビオフィシャル」と 力， 
いってありがたがる辈がいるというのも困りものだ。 
私はこの件 U ホ，「オフィシャル」いう言葉が火嫌 
いになった。 

5) その先 

リアルタイムシミュレータを类現したをの化は， 
ごなじヴァーチャルリアリティ（ V 民）へ進みたい。 
V 民という単語自体がもうあまりじメジャーになり 
すぎて陳腐化しつつある昨今，この単語を使うのら 
なんとなく気がひける。力す，をのコンセプト自体は 
化が t して新鮮であり，をの恐るべき可能性につい 
ては明らかになってはいない。 

V 民の工業応用とか商業応用には基本的に興味は 
ない。 VR は「イ妃您現実感」など t いう訳がつき，デ 
ータグロ ーブでアクセスする虚構の空間というイメ 
—ジができているのではないかし野う力 s ', Virtual と 
いう単語が「事実上の」いう意味を本来的にらっ 
ていることを考えるしむしろ「現実よりリアルな 
現実」の線を目指したくなる。横内語録から拌借す 
るなら，まさにドラッグになりうるものを作りたい 
のである。 

SLASH システムの行方 

SLASH システムは，.この連載の核といえる。をの 
狙いのひとつは 3 D フリークの発掘にある。 

SLASH システムを利用する際にはある程度の資 
格を要ボしたいとも思っている。をれはつまり， 3 D 
システムに対する信をとか美学かいうものだ。を 
れは連載の中から汲み取れることと思う。自分がこ 


ちらの世界の人間であると思った方は，がんがんつ 
いてきていただきたい。 

いま，我々は， X 68000 上で 3 D システムを構築する 
うえでの最大のネックであった「実用的な速度で動 
作するポリゴナイザ」を手にした。らう，やるしか 
ないではない力、。 

附錶 —slashlib ガイド] 

日.一般的なこと 

U 下に記述することは ， SLASH ver . l.O (今巧号 
の付録ディスク収録パ'—ジョン）の C フロントエン 
ド _ slashlib に闕するドキュメントである。本来 
SLASH システムは，アセンブラレベルで利用した 
ときじ最高のパフォーマンスを発揮するパッケージ 
であるカミ， _ slashl 化パッケージは SLASH システム 
を C 言語からネ及いたいという軟弱なプログラマ（私 
も含めて）のためのらのである。 

_ slashl 化パッケージは正しく動作することを期待 
されて制作された力す，をの使用頻度に応じてテスト 
されていない関数もまだ多数存在する。また ， SLA 
SH システムが完全に正しく動作するということを 
前提にして制作されている。現段階では ， SLASH 
システムに由来する不具合はないはずである。 

しファイル 

w _" (アンダースコア）で始まる名称は，变数名 
や闕数名，ファイル名ともに C 言語に闕連すること 
を示す。 

slashlib.a SLASH システムの座標変換部分と 

通常形式描画部 

slashRlib.a ラスター拔き描画部 

slashBlib.a デバッグモードつき描画部 

_ slashlib.a C のフロントエンド阀数 

_ slashlib.h C のインクルードファイル 

_ tpllib.a 標準をライブラリ 

- tpllib.h 標準色のイ ンクルードファイル 

2. コンパイル 

基本的には次のようにずる。 C コンパイラが正し 
く動作するための環境は作ってゎくこと。 
gcc foo.c -Icolor - l_slash -Islash 
通常形式の揃画 

gcc 100 . c-Icolor - し slash -Islash 民 -Islash 

ラスター おきの描画 

(-し slash は- Islash よりも先に書く） 

ラスターネ友きバージョンは理論的には通常バージ 
ョン t 同居できるはずだが，ライブラリのサイズが 
MC 68000の PC 相対の限界を超えてしまうために， 


90 Oh!X 1993.10. 






SIDE 


今回は！：りあえずラスター有/無バージョンは排他 
(かにしか存をしない。関数名やラベル名は slashlib.a 
と slash 民 lib . a とで共通。 

3. データ型 


_ slashl 化で用いるデータ型は _ slashlib . h で構造体 
として宣言されている。詳しい内容は _ slashlib.doc 
または _ slashl 化 . h を参照されたい。むろん横巧氏に 
よる SLASH をのらのの説明がもっと^有用である 
ことはいうまで'もない。 

4. _ slashlib の使い方 

ia 下，最低限の注意事て员を示す。サンプルの ob 
jtestx がすべてを語ってくれるはずである。 

4.1 物体を作成ずる 

これには2とわりのやり方がある。 

1) SLPOINTLIST ， SLPOLYGONLIST 型の変数 
を宣言してユーティリティ関数などを用いて物体を 
作り上げる 

SLPOINTLIST , SLPOLYGONLIST のいずれも 
構造体としてのサイダはをのへッタ''部分しかなく， 
残りのデータ本体部分は sizeof ( SLPOINTLIST ) 
で得られるサイズの中には入らない。したがって， 
変数の宣言はポインタによって斤い，必要な領域は 
mallocO 関数によって髓保する必要がある。確がす 
るサイズは，それぞれ次のようになる。 

ポイントリスト sizeof ( SlPOINTLIST ) 十（项 
点数） X sizeof に LPOINT ) 

ポリゴンリスト sizeof ( S 1 P 0 LYG 0 NLIST ) + 
(ポリゴン数） X sizeof ( SLPOLYGON ) 

ユーティリティ関数は， addpointO , addline (), 
addtriangleO , addtetragonO わよび makeboxO 。 
これらはポイントリストとポリゴンリストを自動的 
に更新する。同じ頂点を2個 iU 上作らないようにチ 
ユックする機能もある。 

2) オブジエクトフアイルの形で別途アセンブルし 
てわき， extern で参照する 

これは主にモデラで作成した物体を利用する場合 
に用いる。領域確保などの手間がかからない。イホ録 
ディスクのフォント集のように，ライブラリ化する 
こ L も可能。 

ポリゴンマクロは宣言して2つまたは3つのポリ 
ゴンリストを登録すればよい。また，ポリゴンマク 
口は必須ではないので，ポリゴンリストカ 3' 表示でき 
ないうちは使わないほうが無難。 

ポリゴンの色は，標準的なものをライブラリとし 
て用意してわく。 1) の場合，色は自由に決められ 
る。 2) の場合はモデラがデフォルトの色を記録して 
いる。いずれも，標準色ライブラリをリンクすれば 


よし、。 

み物体に列•して， AddNormO 関数を施して，法線 
をか加してわくこと。シェーディングのための大切 
な情報になる。必要ならば， SortPoly 0関数でポリ 
ゴンをソートしてわく。 

4.2 る種変数の宣言をずる 

SLT 民 ANSWORK 型の配列を宣言する。配列の 
要素数は項点数に等しい。 

SLMINIMAX 塑の変数の宣言は特に説明が必棠 
である。まず2組必要というのがポイントだ。グラ 
フィック2ぺージを切り替えるしもらつきを巧く、、 
効果がある。片方のページを表示してわいて^う片 
方のぺージに揣画する。揣画が'終わればを のぺ ージ 
を表示して，もう一方の（をれまで表示されていた） 
ページに描画する。 SLMINIMAX ワークエリアは 
揣蝴しむ物体の消去に用いるためのバウンディング 
ボックスの情報である。をれは描画時に稱築され， 
消ま時に使用される。したがって，約2フレームの 
間は内容が保がされる必嬰がある。このために SL 
MINIM AX ワークエリアは2組必要なのだ。このほ 
力’， SLPALAMETE 民型も宣言してわくこし 



4.3 物体を表示ずる 

まず前準備 i として，揃幽ウィンドウを SetWind 
owSizeO 闕数で設定する。かに描画ウィンドウの中 
心を SetWinc ^ owCenter ()|划数で設定する。をして消 
またを SetClearColor 0間数で設定する。 

じ 1— ドは每フレーム斤う化理である 。 SLPALAME 
TE 民型の変数の備は設定すること。上でも述べたよ 
うに，ページ切り替えを駆使する。 

まず SetWritePlane 0関数で表示開始位置を決め 
る。この値を每凹を互に各ページの左上の座標に切 
り替える。 

搜数の物体を表示するとき，テンポラリの SLMI 
NIMAX 型へのポインタをひとつ用意してわき，现 
をのフレームで用いる SLMINMAX ワークエリア 
へのポインタを化入してわく。これは重築である。 

U 下は各物体に対して行•う。 

TranslateAllO 関数で，を頂点を座標変換し，結 
果を SLT 民 ANSWO 民 K ワークエリアに格納する。 

DisplayPolygonListO または DisplayPolygon 
MacroO 閲数で描画を斤う。 

AdjustMinMaxO 関数で SLMINMAX ワークエ 
リアの補正を巧う。この間数の戻り値を，テンポラ 
リの SLMINIMAX ワークエリアへのポインタに化 
入し，次回はこれをもとに Translate () ， Display 
PolygonListO または Display PolygonMacroO わよ 
び AdjustMinMaxO の化理を巧うこと。この手順を 
ずらないと消去が正しく巧われない場合がある。 
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SIDE B 

ヴァーチヤルドラッグを超えろ 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

常に熱し、刺激を切望ずる横巧氏が提唱ずるバーチャルドラッグ 

それは，仮想現実の枠を超え，現実从とのリアリティとをいえる 

この野望を実現ずるためにどうずればしルけ、，なにが必要かいま一度考えてみよう 


麵のヴ7-チ巾ルドラッグ 

若僧は刺激に飢えて いる。 俺だってをうだ。率に 
乗るなら限界まで エンジンを 回転させ，商まる鼓動 
じ テンションを 高める。路面に 食いつ けなくなる瞬 
間までステアを当て，弾き飛ばされるほどの強烈な 
重力をがでない止める。こんな強烈ながリ微は，思考， 
理性さえ擒てまれば誰にでら魅力あるものだ。だが 
理性あるかぎり抑え込まねばならない欲望なのであ 
る。事故を起こせばすべてを失い，人を横ねれば一 
家を‘ じ、 中に齡れる可能性を十分含んで いる のだ。 

また，刺激をポめて人は映画に魅了される（俺は 
いまさら晒¢3 く感じない）。映画の刺獻は®かに素哨 
らしい。店劇される派手なアクション，押し寄せる 
現実的でリアルな映像，誰でもハイになれるものだ。 
扛ちろんロマンスだとかは請にしてない。 t ころで 
赏方は映關を見ている h 分の立場を考えたことはあ 
るか？ 對がの巧在はまったくない。かぎりなく主 
人をに近い化点とはいえ，あきらかに遮う。「俺だっ 
たらこんな城かな巧動はとらない」，誰もが一度は—を- 
え たこと があるはずだ。映画はどんなに:！化しよう 
とも，むう映圃の壁を越えることはできない。 

をこでゲームだ。まだ一般に受け入れられている 
t はいい雛い力;'，あらゆる"了能性を秘めている。シ 
ミュレーションと呼ばれる，現実を可能なかぎり W 
現した假想を閒は，ある程度)!なを驅すことでいくら 
でもリアリティを感じさせる。人が現奥世がで求め 
る刺激に近い感党をコンピュータは作り化し，人の 
脳を搔き亂す。これはヴァーチヤルリアリテイの世 
界である。 

俺はリアルな刺傲を求めている。リアルでないも 
のはどうしてら嘘契さが骑につき，ハイテンション 
から一気にひきずり路とされる。をの点 ， H 尖晒は結 
構いい線いっている。だが映画自体には限ががある。 
一方的なメディアでしかないのだ。だがゲームは無 


限の可能性を秘めている。映像こをまだ映画にはな 
ける 力す， いつかは必ず映幽を超越する。ソフトウェ 
アの世界はまだ限がを明らかにしていない。 

をうだ。遊んでいるヒマなどない。すでにいまあ 
る現実に飽きてしまった我々は，この真新しいドラ 
ッグを自ら作り上げねばならないのだ。 

pF ジャップと3□臟 

さて， ヴアー チャルリアリテイとはどういったむ 
のであろう。 ヴアー チャルリアリティとはいたって 
高い壁である。基本は我々の存をする3次元空閒で 
ある。まずこれをコンピュータで制御するのが基本 
である。だが，あらゆるリアリティを追ボするには， 
狂ったほどリアルなインタフェイスが必要だ。当が 
このために，いわゆるオブジェクトオ旨向なんてのら 
採り入れることになろう。つきつめれば本米原子レ 
ベルまでをシミュレーションしなくてはならない， 
コンピュータとして究極の課題のはずである。だが 
我々はをこまでやらない。プロの研兜者ではないの 
だ。我々は，をの基本となる 3 D のとっても美味しい 
部分を追求するつもりである。要するじ 3 D モノと分 
類されるジャンル，シミュレータ I :でら思えばよい。 

現状を見てみるとジャパンの 3 D モノは，まだまだ 
二流だ。娘近流斤 りだしてはきたが 、しょせん海外 
のトップクラス比べるとハナクソにもならない 
(アーケードクラスとなればむしろ逆かもしれない 
が）。グラフイックワークステーション並みのポリゴ 
ナイザを装備していれば，巻き返しも可能なのかも 
しれない。海外のトップ レベルを 知っているか？ 
ハードディスクベタ読みの垂れ流し， CD - 民 OM ベタ 
読みの垂れ流しなんていう，志のない， 3 D の意味の 
ないことはまずやらない。見かけ倒しはやらず常に 
本物のリアリティを追求しているのだ。をして海外 
の真の凑さは，すでに処理の速さ自体で勝負してい 
ない L ころにある。をれを制御する領域で勝負して 
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いるのだ。鸣がタイヤは路而をリ尚み，本当にリアル 
なグリップ感を表现しているのだ。 バーチヤレーシ 
ングは確かに凑かったが，卓の挙動を感じるにはい 
たっていない。やはり海外とのレベルの差は—火きい 
らしい。 

我々は叫’能な限り 3 D を追求したい。现夹にはをの 
が科普らなく，自九で考えていかねばならないため 
迸は険しい。をして本ホ CPU パワーで押せば多少の 
龍い化理など問題にならないのだが， X 68000 となる 
とこれさえら大きな課題となる。勘逆いされると脚 
るのだ 力す， ポリゴナイザがあるから t いって 3 D モノ 
を巧巧単に作化することは不可能なのである。 MAGIC 
があったからといって貴方に SION が作れる力’。 3D 
システムとはいってら，しよせんスプライトルーチ 
ンを作った程废でしかない。さらにをのうえでゲー 
ムという现論を理解しなくては不可能なのである。 

モノによっては，より相性の よし、 3 D システムを 必 
雙とすること忘れないでほしい。な方のやりたい 
ことじよってはポリゴナイザの設計からスタートし 
なくてはならないのである。このあむりら含めて， 
我々はいっさいを檢てて突っ走らねばならない。 

pFv フトウてで謹の if ； 雷性 

俺はまず道具を作った。 SLASH システムである。 
なんのノウハウ^なかった力;'，考えられるかぎりの 
な速化を追求し，さらに独自のアルゴリズムでシエ 
ーデイングを可能にした。いろいろと世閒じはポリ 
ゴナイザが出间っているようだが，それらより一段 
上をいくよう極力劾率を上げているつらりだ。 

だが，本来こんな努力は CPU さえ速ければ，ある 
いはまともな專用チップ，た！：えば AMIGA のブリ 
ッタ— ハ— ドのようなものでもあれば，必變性は失 
せるのである。 X 68030 のパワーはをこをこある。だ 
がをのハードは68030のパワーを有劾に活刑できな 
い。グラフイックは lOMHz で動いているのだ。をし 
て大を新のグラフィック化理，たとえばクリアい 
う作業は大谣のデータを書きをまねばならないのだ 
カミ，基本的にはなにも考えられていない。ハードウ 
ユアクリアらある力';，まとむに使えるむのではない 
のだ。どうする？ 我々はハードに期ができない。 
ソフトですべてを解诀しなくてはならないのだ。こ 
れを予怨してハードを作れなかったのだろうか？ 
まあしかたない力，。だがをのくせ CPU はもう巡すぎ 
る。をしてハードは CPU のぶを引っ張る。海外に遲 
れているのはソフトだけではない，ハードさえらあ 
ちらには劣るのだ。をうなのだ。ソフトを知らない 
あに優巧なハード，特に特別な思想をもったハード 
は絶が作れないのだろう力’。 AIVnGA の思想は菜峭 
らしかった。刚館ネ;•がフライトシミュレータを熱绡 


して作っただけあり，ポリゴンには非常に強別なパ 
ヮーをおせつける。をしてアップル時化からおわれ 
た巧気の技術が乘っているのだ。先を化る肖ら備か 
である。 CPU さえ換えればいくらでもスピードカミト. 
がる。俺が AIVnGA によって学んだことは大きい。俺 
はらう11本のコンピュータには期待を抱かない。 

まあとにかくいま化々が娘ら扱いやすいのはこの 
X68000 である。弱巧を化いているヒマも許されな 
い。いずれくる新たな世化で^ソフトウェア技術は 
要求される。特にア七ンブラプログラマであれば， 
いくらシステムがハードウェアになってもをの動作 
だけは絶が把摇する。結局，どうやって動かしてい 
る力>はソフトウュアのネ支術である。技術は秘み J •-げ 
ていくものであり，もしここでやらなければコンピ 
ュータはもう我々に手の廊かないレベルにいってし 
まうであろう。どんなにハードが進化しようとら， 
ソフトの技術は絶が必要。いかに DOS/V マシンが速 
くて^，娘先端のソフトウェアは，常に異常な技術 
で支えられていること^忘れてはならない。せめて 
我々はをの基本だけでも押さえなければならない。 
半分を機感むある。いまついていけなかったら，化々 
はらう素人の遊びのレベルでしかないのだ，と。 

MM と野望 

研究する基盤はできた。ごく基本のポリゴナイザ 
である。これを ベースに 我々はいろんなタイプの 3D 
モノを扱っていきたい。いもばん簡単なのはスター 
フォックスタイプ。座標系なんてあまり重要でない 
し，やれば力で押せる。あ，でもゲームってがをし 
っかり作れない人には絶ネホ不可能。このタイプは俺 
よりも SION シリーズプロデューサの山田氏のほう 
カミ，よっぽど化を走っている。まあ，チヤンスがあ 
れば俺も一唆は手を,|||,してみむい。 

をしてフライトシミュレータである。似たようで 
相がするモノとしてはドライビングシミュレータ。 
どこが違うのかはいずれ明らかになっていく。こネ七 
らは2つの火きな|!リ趣点がある。ひ L つは座標系。 
间較というものは恐ろしく複雑ならので，見ぶによ 
っていくらでむをわってくるのである。いったいど 
ういった装し方ができるの力’，どういったモノがな 
効かはいずれ述べてゆく。うひとつは制御システ 
ム。いかに本物に近づけるかはらうすミを別問跑。 

奥はポリゴナイザの制作のきっかけは，ドライビ 
ングシミュレータを制作しませんか，と中野氏から 
のけい誘慾であった。ラスターモノでどれだけ可能 
かを鼓初は—をえていた。ラスターモノ，といえばア 
レだからだいたい時期は恕像できるであろう。をの 
うち本当にリアルなモノを-考えるしどうしてもし 
っかり^した满筑が必嬰だと方向がずれていく。か 
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つて一度だけ組まれた 3 D 特集，あの頃から樂拌して 
いたプログラマ丹明滲氏に話をもちかけて結真而 
目にスタートする。をしてポリゴナイザである。相 
当の時問がかかっている力;'，ようやく 「SLASH ver . 
1.0」として一段落できるものとなった。 

わっし話がをれむがつまり俺は，イカしたハイ 
スピードドライビングシミュレータを制作していく 
つ^りなのである。これはサンプルのテスタロッサ 
を見てもわかることであろう。ちなみに俺はマイナ 
ーフエチだから F 1 よりもル•マンを愛する。だけど 
柬京にいないと本米データが取れないようながを予 
定している。 U 上が野望である力す，現段階で30%ぐ 
らいは見えているといってわこう。 

SLASH 

さて， SLASH であるカミ，いまいちユーザーにはが 
たいシステムである。最初のステップをしっかり踏 
まえなくてはまったく使いこなせない。 MAGIC を 


が，モデリングで結礫つまずく。面ソートは基本的 
には斤わないため，データ作成でうま〈順序だてな 
ければならない。 

また，なにより困るのは画面クリアだ。というこ 
とで今回はある程度のリファレンスを巧う。 

基本となる流れを図1に書いてわく。一般的なル 
ープであればをのとわりの手順になるはずである。 
もしかするとらっと有効なテクニックがあるはずだ 
が，まだはっきりとは解説できない。 

参ウインドウじついて 

まずウインドウ設定であるカミ，デフオルトは 256 X 
巧6である。现段階ではこれ U 上のサイズはサポート 
していない。このシステムはリアルタイム制御を目 
が]としているため，解像度を優先的に犧牲じする。 

もし希望さえあればさらに上のものを作るかもしれ 
ないが，同程度の画像のために，単純計算で4倍の 
遅さじなってしまう。これはも> しろラスター拔きポ 
リゴン描画をメインにするく、、らいの覚‘悟はしてわく 
べきである。まして lOMHz ではあきらめるしかない 


使っていた人であればある程度たやすく移巧できる 


図1 

巧期殺定：①ウィンドウサイズ認を 
③ウィンドウ中'む設定 

③ をポリゴン法線設を 

④ ミニマックスワーク 0, I じ エンドコー ドを書く 
全がのループ： 

f バンク0を描画アドレスとして設定 -SETWPLN 

rM , M ワーク0を指定して座標変換 一 TRANSLATER 
物体ループ M ， M ワーク0を指定して表示 一 DRAWPOLY ( SORT ) 

i M , M ワーク0を指定してアジヤストー ADJUSTMINIMAX 
バンク0を表示 一任をの方法 

バンク I を消去アドレスとして設ま： 一 SETCPLN 

し M ， M ワーク I を指ましてクリア ー CLEARBOX 

f バンク I を描画アドレスとして設定 

rM , M ワーク I を指定して座標変換 
物体ループ "I M , M ワーク I を指定して表示 

i M , M ワーク I を指定してアジヤスト〇同上 
バンク I を表示 

バンク0を消去アドレスとして設定 
し M , M ワーク0を指ましてクリア 


ルーブ先頭へ 

お!化ループ： CWORK , a 3 

movea . I TRANSLATER 
jsr : 

CWORK , a 4 

movea . I DRAWPOLY ( SORT ) 
jsr . 

movea . I CWORK , aO 
jsr ADJUSTMINIMAX 

move . I aO , CWORK 
ループ先頭へ 


レベル かもしれない。 

ウィンドウサイズとは別に消失点を定められる。 
基本的にはウィンドウ中'じ、座標を設定してららいた 
い。だが低空飛行なんかをやると，視界不良がかな 
り目立つ。をんなときにはやや上方にずらすとよい 
かもしれない。なんとなく視点の移動っぽく感じら 
れる力 S '， 視点移動のためにはまず使えない。試しに 
ウィンドウ外に大きく外してみるしかなりマズイ 
晒像になってしまう。視点移動に関してはまた別問 
題として扱わねばならない。いずれ座標系について 
説明するときにこの辺のことも含めることじずる。 

をしてクリアカラーである力5'，ほとんどの場合は 
0を設定すべし。0じ I 外の値にしてしまうしグラ 
フィックより優先順位が低いモノは表示されなくな 
ってしまう。なわ，デフオルトでは灰色である。 
•描画 エリァじついて 

描画アドレスは任意のアドレスを指定する。この 
アドレスを左上とするよう，ウィンドウが七ットさ 
れる。下手なアドレスじすると，当がバスエラーに 
なってしまう。また，本ホ望ましくない力す，もし 
X 68030 で10000枚ものポリゴンを表示させる必要が 
化たときは，メインメモリをバッファ t して取り， 
最後にグラフィックに松送するほうが速いからしれ 
ない。グラフィックが lOMHz と遅めであるからだ。 
正しく SX - WINDOW で動かすときじら，メモリ上 
にバッファを取るべきであろう。 

クリアに間してだが，場合によっては全画面クリ 
アのほう力す速くなる。ポリゴンが画而全体になんだ 
りすれば一気に動作が遅れてしまうためだ。らし異 
常に多くの物体を表示するのであれば，割り切って 
自前のクリアルーチンを則意すべきだ。 SLASH で 
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は物体ごとの部分クリアを前提としているため，こ 
のままを体クリアにがり替えると結構な無獻を化し 
てしまう。かのバージョンでは，部分クリアに関す 
る部分をいっさい省くモードも用意すべきであろう。 
•座標変換じついて 

さて，座標変換であるが，現在では単純に X ， Y ， 
Z 軸回りの角度です旨をするしか方法がない。をれぞ 
れ PITCH ， HEAD , BANK ということで'あるカミ，正 
確にはまったく別物の定義であろう。正確にこれら 
を表すにはオイラー角で表さなければならない（才 
イラー角はいずれ解説していく）。もし本当に有効な 
座標系であればシステムに積むことじなるであろう。 

また，物体のオフセット座標に関しては自前で用 
意しなくてはならない。これはちょっとした変更で 
すぐ可能なのだがまだっいていない。申しわけない。 
これができないと本当は地上のポリゴン表示なんか 
は苦しいのだ。いずれ必ず加えることにしよう。 

变換バッファは1ポイントにつき8ワード。ひと 
っの物体で最大2048側である。理由は明快。16バイ 
卜 X 2048 = 32768,つまりワードサイズのインデック 

スつきアドレスレジスタ間梭によってポイントでき 
る最大値である。実用性から見れば十分であろう。 

図1では同じワークをすべての物体で使っている力3'， 
もしワークを保存してわくなら任意のワークを与え 
ればよい。 

♦クリアじついて 

特別企画の記事のほうで具体的な動作を説明して 
いるのであまり触れない。しっかりと把握してわい 
てほしい。とりあえずテスタロッサのサンプルでは 
複数物体にはが応していないので，図1の一般的な 
物 f 本表示，クリアルーチンを解説する。図1のよう 
にいきなりループの体制に入るなら，クリアワーク 
にはあらかじめエンドコードを書いてわかなければ 
ならない。流れを見ればわかるであろう。 

♦表示じついて 0) 

基本はポリゴ ンマク ロよりポリゴンリストである。 
単純に与えられたデータどおりに上書きしていくだ 
けである。ソートなしで不都合がないかを考察して 
みよう（図2)。 

まず単純な立方体を考える。裳になった雨をいっ 
さい表示しなければ，どんな順番に师を描いても問 
題ないことは明らかだ。冀返った面の判定は べクト 
ルの外秘 を使う。 外秘 のを義は中学 レベルの はずで 
ある。要するに 2つのベクトルに 垂潰:で，大きさは 
2つのべクト ルで作られる平巧四辺形の面鶴に等し 
い。まずは， 2 次元で考えよう。もし 2っのべクト 
ルが平斤ならば丽積は 0。 大きさは べクトルの なす 
角度じよって符号が変わる。この座標系であれば正 
なら手前を向いてわり，負なら逆。っまり負ならば 
表示をしないということである。な険性を考虛し， 


0のときの表示を巧っていない。 

ここで陥るトラップは2次'元変換後の座標で判を 
しなければならないことである。3次元のままで弾 
くと無理がある例を図2で示してわく。をして， 2 
次元座標で問題となるのはポリゴンが小さく表示さ 
れるときである。縮小表示されると，本米ベクトル 
を表す2点が重なってしまうこが考えられる。こ 
うなると片方のべクトルは0であり，实際には正雨 
を向いて’いる面さえも弾かれてしまう。ならば0を 
弾くのをやめればすむか， I :いえば11•い。今度は裳 
の面が表示される危険性が化てくる。どちらかとい 
う L 裳が見えてしまうほうが画像として美しくない。 
よって现か:の方法にしてある。 

さて，今度はどんなときにこのソートなし揃画が 
困るかをやはり図2で考えてほしい。まず貸:通体は 
明らかに就固。これはモデリングが恶 い，という こ 
t にして物体を分割する。をれでも問趨は化るので 

ある力す C 

をこでマクロソートである。まず単純な閒ソート 
について考えたい 力す，これはいずれ Z バッ ファアル 
ゴリズムを解説する予定でいるので今回は流す。普 
通じ考えられるソートであれば，雨の重乂、を計算し 
視点からの距離で （ Z 座標の大小では不都合がある） 
判をする。これはあまりに重い化理なのでまずソー 
卜を避けているのである。ただし，物体がトランス 
フ オームなどをしないかぎり，それぞれの聞の重と、 
は決まった座標で表すことができる。これはあら力> 
じめポイントとして計剪:してわくこ^で，重‘じ、をボ 
める計算を省くことが可能であろう。 

では物体どうしでのソートはどうだろう。やはり 
同じである。をして重心といっていた力 f ， をれに似 
たような間係をもつはかの2 点で!>あ る程度は代用 
できる。図3である程度の解説をしてわこう。サン 
図2 



外满：な =( 口1•公 2), ろ=(ん，わ 2) とすると 
I 可ニレ X ろ| =。 1 ろ 2 -な 2 ろ 1 = 1な I I て | sin 夕 

これがそのままな，々で作られる平行四辺形 
の画 巧を 表す。 



これらは変換後の2次元座標で計赛する。 
そうしないと， 


0か巧だけで処理できる例 



不都合がありそうむの 
は a と b の面の助が。ピ 
が a が b を陽すが測よ考 
えられない。 データ上 
で a から巧画するだけ 
でよし、。 


0外巧では化巧しきれない例 

M この視点であれば a , b 

—— L 1—3-^^ ともに可巧。データ上 
IT では b -* a の厢でな画。 



モニタ上で可視になるべき面を弹いてしまう。 


反巧から見てら ab とも 
一"〇じ可視。データ上では 
a 一 b の傾でなければな 
らない。矛盾する。 

二のような巧合.重'！:、じよってソート 
しなければならない。 
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プルのテスタロッサを考えてほしい。本ホひとまと 
めで描画するにはかなり無理がある物体であること 
は想像できる。 

まあ，やりようじよってはをこをこいけるのだが 
(最初は本当にをうしていた），やはり不都合が大き 
くなってきた。閒はもう人間の頭では化理しきれな 
いはど複雑な阀係をなしている。をこでこれはと部 
L ボディに分けてある。ちょっ t 考えればボディだ 
けならソートなしではとんど可能。また上部もリア 
にある蓮みだけ考えれば普通の凸物体同様である。 
テスタロッサのサンプルをいじり，上部のみ，本体 
のみの表示を巧って確認してほしい。慣れてくれば 
どんなモデルが不都合を生じる力、，だいたいつかめ 
るはずである。 

•表示じついて （2) 

さて，シエーデイングである力5'，やりやすいのは 
655%色モード。カラーコードだけで考えればよいの 
だ。ただし本当にしっかりしたらのを作るのならば 
256色モードを使用するべきである。をうしないとグ 
ラフイックプレーンは2枚使えないからである。256 
色モードでも色の選び方さえ心がければをう I 川題は 
ないと思う。奕隙ゲームなんかでは256色モードでも 
十分芸術的な陋 I 像を可能にしているのだから。 

たとえばハイライトの白なんかは，まったく同じ 
ノ《レットでもよいのだからうまくできるはずだ。ま 
だカラーエディタなどがなく，案際には結憐ツライ 
かもしれない力 S '。 

シエーディングのためにはあらかじめ面に法線情 
報をみえなければならない。これはマニュアル計算 
ではあまりに非人間り勺であるため，一応サービスコ 
図3 


III 



たとえば，このようなモデルのとき，基本的じは 
ウィングは本体よリ僅先順位は高そうじ考えられ 
る。 

だが.ほぼ水平横から見ると…… 



実際は奥のウイングは本体に 
陽れるが…… 


ソートなしでは僅先順位は確 
をしない。よってこのようじ 
奥が隙れめ場合が出る。 

よって.ポリゴンリストを上の回のし1し III でみ割してわき. X 軸に水平な点 
abc をそれぞれし山， II の重心としてポリゴンマクロを作ってソートしてやれ 
ば極端な場合が外は期待どおりの表示となる。 



ールを用意してある。やや精度に不満がある力3'，動 
晒になれば気になる誤差ではなぃ。ぃまは物体すベ 
てを最初に初期化してゎくこ i ： が必要である。 

この法線情報をぃじるテクニックをちょっと解説 
しよう。サンプルのテスタロッサのホイールを見て 
ほしぃ。これらは同一平晒上である力 S '， 明らかに光 
の反がはずれてぃる。単純にこれは法線だけが違う 
のである。ぃまはまだこれを狙って作るのは厳しぃ 
し野う力;'，手はある。このデータ，最初はホイール 
の中心はややへこんでぃる。このままでら問題なさ 
をうだが，実は輿後ろからだ!：かで見るとかなりヤ 
バイ。そこでまず法線を計算しをのあとで座標を 
書き懊えてぃる。たったこれだけである。 

さあ，これでベタ塗りポリゴンから大きな飛躍を 
した。ぃまではほかのシェーディングのなぃポリゴ 
ンを見るとかなり不自然に感じてしまう。もうあと 
には戻れなぃ。加速することじ[外は許されなぃ。メ 
モリさえ許せばスムースシェーデイングもできをう 
だがやっぱりかなりつらぃ。マッピングが飲しぃが， 
普通に考えてもシェーディングと同居は厳しぃ。し 
かも CPU パヮーを相当必要とするのであまり考え 
なぃでほしぃ。まずは，誰もやらなかったこのシェ 
ーデイングの効果を各自で味わってもらおう。 

予告 

次回は，ポリゴナイザ自体を切り刻んでぃこうと 
思う。実際のアルゴリズムを知ったうえで，完全な 
動パ片を把ホ屋しなくてはならなぃ。をれじ，こ 
のシステム外を設計するうえでの基盤となるアル 
ゴリズムら追ポしてぃきたぃ。これらはもうぃぃ加 
滅一般常識レベルにしてしまぃたぃのだ 。 SLASH 
自体でら3種類のアルゴリダムが存在してぃる。扛 
しかしたら X 68030 では，別のアルゴリズムが有効で 
あるからしれなぃ。 

俺らぃよぃよ生活が•忙しくなってくるカミ，極力こ 
の 3 D を•免め尽くをうい燃えてぃる。惟が 3 D に本当に 
ソソられたのは， Oh 议1989年7巧号にあった 3 D 特集 
であった。をれ ia ホ 3 D が表立たなぃのにはかなり失 
望してぃた。もう俺が自力で切り開くしかなぃ。本 
当にやりたかったシミュレータへの道をなにがあっ 
ても突き進む。なんのノウハウもなかった俺には與 
次巧の巧をであった。しかし，やってみればをこま 
で異常なものではなかったのだ。誰かがすでにやっ 
てぃるこ！:である。俺だってここで負けてぃるわけ 
にはぃかなぃのだ。基盤はできた。次'は一気に制御 
を'究めるのだ。快感のヴァーチヤルリアリティは見 
えてきてぃる。こんな熱ぃものを化人にばかり讓っ 
てはぃられなぃのだ。もう逆流するアドレナリンを 
帷は抑えられない，やってやるザ。 
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探偵事務巧 

フツてポクてツツコんで 

Itou Masahiko 伊藤雅彥 

今月は，なにやら新しい依頼人が探偵事務所を訪れたよラでず。どラやら依頼人は 
大阪からやってさた漫才師の卵。いったいどんな依頼となりまずやら。そして，マ 
スターと琴張夫妻に加え，探偵事務所巧登場の伊藤氏の活躍はいかにり 


FILE-V 



illustration: T. Takanashi 


依頼人似ド依）：うっうっ……。 

マスター ar ド M ): ま，まあそう気をあと 
ミずに……。 

琴張春香似 I 、春）••をうよ，人生にはホい 
こと^あるパど，をの化にはきっと|リ1るい 
m \\ が待っているわ。朝陽はみんなを平等 
に照らしり I ,してくれるの。 

M :を，をうをう。だから明るい明11に向 
かって……。 

户カラー ン，コローン 
琴張謹 ar ド護）：むだいま戻りました。入 
II のべルはが化が巧所には不似合いですか 
ら，化ってしまったほうがよろしいと思い 
ますよ。いつまで扛昔の备のに未練を巧し 
ているのは良くありません。 

M :いまをれどころじやないんです。 

依：ぅっぅぅ . 。 

護：わや，どなたですこの八は？ 

春：ゎみ様よ。 

護：化賴人の方でしたか。ぶかせてはしい 
というご依がだったのですか？ 

M :をんなわけないでしょう。常識でホえ 
てくださいよ。 

謹：いや，この站化にわいて常識にとらわ 
れむ思考では^のを化誤ることになります。 
龍んだが;相のなかで狼さえちれ，うつろな 
し1をしている人出)は少なくありません。？立 
きすこい、狼 を取り戻しむいという化賴があ 
っても決-してわかしくありませんよ。 

M : はいはい，をうです力，。でこちらの 
方はをうじや4•いんです。 

依：もうあかん，人生わしまいや . 。 

春：をんなこといっちやだめ。あなたきっ 
となれっすの攫が巾‘になるわ。あたしの勘 
って，すっごく銳いんだから。 

護：はう，このぶのご職業は漫み帥なので 
すか。火阪-かで沿よ帥とは，間閒人のステ 
レオタイプにピッタリ t マッチしています 
む。をれでご化頼はなんでしょう。ぶれな 
い懼半帥を統けるべき力，，やめるべき力‘， 


人生が Ti 村をしてほしい^おっしゃるなら， 
この私がお引き受•けいたしましよう。決し 
て；祗いようにはいむしません。 

M :余計なことしないでくださいよ。菜は 
この方，被みのが1ぶじ逃げられちゃいまし 
てむ。搜して述れ戾してきてほしいってい 
う依頼だったんですよ。 

護：なるほど，ありをうな新ですむ。 

M : をれで，その利け/の八を化つけるのは 
fi ながだったんですがね，をの人はもうほか 
の人と新しいコンビを納.んでたんですよ。 
だから述れ戾すのは無现だっていまわ請し 
していむところなんです。 

護：なんですしをの程度のこ！:で依賴を 
なホにずるのです力>。探侦なら，述れ戻し 
てこいといわれたら髮のでを引っ張ってで 
も連れ戻してくるもんです。をれく、'らいの 
な悟をもって仕-がをするのでなければ，給 
料泥棒といわれてもしかたありません。 

M :私はこのが巧所の絳稱おなんだから， 
給料なんかららってませんよ。 

護：あ，をうでしたね。私としむこと力 i '， 
平静さを失っていむようです。ま，今 I り 1 は 
わ引き取り赋いましよう。らしらしわ客様， 
こんむところでぶ:いているより， - V . く新し 
い利け/を化つける力’，攫談に乘り換えむほ 
うがよほど生座的！：いうのですよ。 

依：でら，せっかくコンクールで俊勝でき 
ると思てたのに……。 

護：なんですか，コンクールとは？ 

春： えね 一 ちけ 一 新人禮み コンク ールって 
いう のがあさってあるんですって。 

M :をのコンクールでこのん•のコンビが俊 
勝候捕といわれていたらしいんです。 

依：これに倏勝したらハクがつくし，テレ 
ビの仕事も入ってくるし，絶がにたれるは 
ずなんや。 

護： コンクー ルに俊勝したく、、らいで光れる 
とはぶ、えませんがむ。 

依： . 誰か相方やってくれまへん力>。コ 


ンクールのときだけでええから。 

M :を，をうぃった依顿は……。 

護：わ引き'受けしましょう。 

M :もょ，ちょっと攀張さん……。 

護：わみ:憐のが顿には極わ応えしなけれ 
ば4•りません。 

M : し，しかし，この化砂(は探化のするこ 
とではなぃんじゃなぃでしょう力>。 

護：この不说気なのに （1: 事を遮んでどうす 
るんです力>。お探化事務所はあらゆる依賴 
にマルチにぉ応えするのが倩策なのです。 
M : あなむ，化業貨のくせに勝手に経稱ぶ 
針をがらなぃでくださぃよ。をれに引き巧 
けるっむって，设みなんかできるんです力’， 
琴張さん。 

護：私は叫り別の仕事が入ってますから， 

マスターにやってぃむだきましよう。 

M :。，なにぃってるんですか。引き巧け 
るってぃったのは琴张さんでしょう。あな 
むが述にしゃべってればボケになるんだか 
ら，やってくださぃよ。 

護：火ん4‘。私がぃつボケむこ^をぃった 
L ぃうのです力’。私は;おに物事の論驰的憐 
造をとらえ……。 

P カ ラーン，コローン 

伊藤雅彦似 I 、•撒：ぃやあ，ここが嚼に閒 
ぃむ Z 80 ’s Bar かあ。さすがに•葵训気! 0 バー 
とぃうより滩汚れた事巧所 t ぃう力’，なお 
を突ぃむが川 I ,に一本取られむい、うさわや 

かな敗北感が実に'こ、地よ L . 。 

M :あの，う巧はやめて探化事務所をや 
ってるん です 力':。 

雅：ぇっ……? 

護：あなむ，か登場のかゼリフからぃぃボ 
ケかましますね。をの菜巧を化かして禮斗- 
をやってみませんか？ 

雅：は……? 

春：ま^るちゃん，をれはちょっと無理な 
んじゃなぃ？ 

謹：いえ，がは急を架するのです。搜みを 
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やってくれる人間がどうしてら必要なが'况 
なのです。 

雅：なんだかわかりません力す，人手不足に 
は機械化でネがらってわけで，パソコンに漫 
术をやらせたらどうです，なんてね。 

M :ゎっ，をれは耐 ( H いかもしれませんね。 
護：とにかく潜半の梢方を早〈調達したい 
のです。をのアイデアを採用しましよう。 
春：で心プログラムを作らなくちゃいけな 
いんでしよう。まらるちゃんが作るの？ 

謹：いえ，プログラムはももろんいいだし 
っぺが作るのです。 

雅：えっ？ ぼ，僕が……？ 

M : さあ，穫袋は用意しますから，{白まり 
込みでぉ願いしますよ。 

©k くソ〕ン師医は学習ずる 

(理朝） 

雅： Zzz ……。 

M :ありゃ，キーボードを枕にして寝ちゃ 
ってるよ，この人は。もしもし，起きてく 
ださい。 

雅：…ん . あ？ はっ，い，いかん。寝 

てしまっ……あ一，キーボードによだれ力;'。 
M :どうです，できました？ 

雅：はい，なんとか。 

護： S - OS 用ですね。 

雅：ええ， SLANG で書きましむ。 NEW フ 
アイ ル入出カライ ブラリを追如した SLANG 
コンパイラでコンパイルするし実斤プロ 
グラムができます。 

M :义字列データに漢ぞを使ってるようで 
すが。 

雅：漢字の化ない機種ではデータをカナに 
蘭:せば，問題なく動きます。 

春：どういう^のなの，漫ネ•プログラムっ 
て。 

雅：え一とですね，漫ネってらのは，前フ 
リ.ボケ•ツッコミを繰りおしているもん 
だと考えたんですよ。それで，前フリの义 


を入>0するとコンピュータがボケを返して 
きて，をれに対するツツコミの义を入力す 
る，という化现を繰り返すプログラムを作 
ったんです。を訴プログラムのを穂という 
感じですね。 

M : 4•るほど，パソコンがボケ役を抵当し 
てくれるんですね。ちょっとやってみてく 
れません力，。 

雅：はいはい。（カタカタツ…… ) 

M & 護&春：……!? 

雅：こんな具合です。 

M :こんな具合って，ボケがまるっきり卜 
ンチンカンじやないですか。 

稚：をりゃをうですよ，まだ学習させてま 
せんから。 

春：えっ，学背するの？ すごい，ニュー 
ロ コン ピュータみたいな？ 

護：まさ力，，このマヌケ颜の巧がニューラ 
ルう、ツトを理解しているとは，とてら思わ 
れません。 

雅：ま，をのとゎりですが……学街といっ 
ても，口本語 FEP の「学習機能」と同じレ 
ベルの言葉遣いと思ってください。学習情 
報は memfile という配列に入ってまして， 

|い身は図1のようなイメージで t らえる t 
わかりやすいでしょう。 

M :主語とか述語っていうのはなんです 
力‘？ 

雅：前フリの文は必ず " A is B ’’ のおにな 
っていなりればならないんですよ。 

護："巧空は美しい"というようにですね。 
稚：をうです。をれで，使えるお語と述語 
はあらかじめ決まっていて（表1)，さらに 
それぞれの述語について，何種類かのボケ 
が用葱されているんです。 

M : 前フリで主語+述語を入如するしを 
の述語にがして用意されているボケのなか 
からひとつ選んで返答してくるっていう仕 
組みですね。 

雅：はい。図1についてる〇の寇味なんで 
すが，「をのボケが主語+述語にがする正し 


ぃボケであるが能性がある」とぃうことを 
巧してぃます。たとえば，"おかっこええ’’ 
とぃう前フリがきた場合，をれに対するボ 
ケとしては，"当たり前……"のところにし 
か〇がつぃてぃませんから，それをボケと 
して返すわけです。〇がつぃてぃるところ 
が2力所 U 上あったら，どれかひとつを選 
んで返答します。 

春：意外と带純なのね。 

護：学背はどのように巧われるのです力，。 
つまり memfile の内容の萊新方法につぃて 
ですが。 

雅：ええ，コンピュータは memfile を参照 
して，化しぃ可能性のあるボケを返すわけ 
ですが，本当に正しぃボケなのかどうかは 
コンピュータには判断できません。をこで， 
ボケのあとのツツコミの入え!のところで， 
ボケが化しかったかどうかを人間が判'志し 
てやるのです。 

M :判'去とぃうと？ 

雅：ボケがわかしかったら，ツツコミ义の 
入九のときに， 最ネリに ‘‘？ M マークを つけ 
る L ぃうだけです。 "？ 君なにぃうてんの" 
とかね。 "？ "マークをつパなければ，ボケ 
が正しかったとぃうこ t になります。 

春：をの判'走によって memfile を蕾き換え 
るのね。 

雅：をうです。正しぃい、う判をなら，を 
のボケのところにだけ〇をつけて，ほかの 
ボケのところの〇は消します。こうすると， 
今度同じ前フリがきたときに，前间と同じ 
正しぃボケを返すことができるわけです。 
M : ボケが間違ぃ^ぃう判をだったら，を 
のボケの所の〇を消せば，次山|からは選が 
肢から外れますから OK ですね。 

護：しかし，もしすベてのボケにがして正 
しくなぃとぃう判をを下したらどうなるん 
です？ ボケの選択肢がなくなって，今度 
同じ前フリが入力されたときになんの返答 
もできなくなってしまうのでは。 

雅：このプログラムは，どんな前フリを入 
力して^，をれにマ 
ツチするボケが必ず 
ひとつあるとぃう前 
措で作ってあります 
から，齊通はすべて 
のボケが.北しくなぃ 
い判をされることは 
なぃと思ってくださ 
ぃ。ただし， ツツコ 
ミ入如のミスシどの 
ために，すべてのボ 
ケが巧をされる叫■能 
性はあるわけですよ 


表 1 登録語一覧 図 1 MEM ファイルの内容 


述巧：ボケ/ま巧 

m ] 

し . 


巧 

ホ! 

人 

父 


か 

当たり前…… 

C 


〇 


〇 



〇 

何言うて . 


〇 



〇 

〇 


一 

あほ，君…… 



〇 


〇 

〇 


义 

あほな，…… 



〇 


〇 



え: 

女:じ「か…… 




0 

〇 



か 

嘘つけ， . 

0 

〇 




〇 


ゎ ' 

君どんな…… 

〇 

〇 


〇 

〇 

〇 


ぃ^ 

手工出ず…… 

〇 

〇 



〇 

〇 


い^ 










ま語 j 

, 述賠 

•君きみお前おまえあなた 

•かっこええかっこい 

•僕ぼく 俺われ私わたしわし 

し、 

.男 

. かわいい可をい 

.女 

-きれい奇麗綺麗 

.人 

. 不細工 

-わ父さん父さん親父おやじおとん 

-デブブタ 

•も'母さん母さんわかん 

-元な 

.お兄さん兄さん兄貴 

• 元なない 

•お姉さん姉さん姉貴 


.弟 


.巧 


※ま語のうち，"わ父さん"〜"巧"は，"君 


の XX "， "僕の XX " という表現が可能 
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ね。をういう場をは，たったいま巧定され 
たボケ U 外のボケは選択肢として樓活させ 
る，〇をつけ底す t いう化理をしています。 
護：なるほど，をれならの;前に間違えて巧 
をしてしまったボケカ;'，また選択肢に入っ 
てくることになりますね。 

雅：はい。具 f 本的にはプログラムの677 
〜689巧を見てもらえればわかると思います。 
ここで memfile の更新をやってます力'ら。 
M :阀1でいうところの，〇があるとかな 
いとかっていうのは，実際にはビットが立 
っているかどうかで表されているんですね。 
護：ひとつの主語+述語について2バイト 
の領域がとってあるということは，選択肢 
として川葱できるボケは，述語ひとつ当うた 
り娘火16個ということですか。 

雅：をういうことです。 


推論してみる 



M : でらアレですね，要するに W なしてあ 
るボケを片っ端から表示してみて，化し力， 
ったらをれを党えてゎくだけなんでしょ。 
もうちょっと知的な化理をやってるかし哲、 
ったんですが。 

雅：いえいえ，ボケを「片っ端から」表巧 
するなんてことはしてませんよ。選が可能 
なボケが2つ U 上あって，どのようにして 
をのなかのひとつを選ぶかというときに， 
最も化しをうなのを推論する……といって 
しまうと言葉遣いがふしだらになってしま 

うのからしれませんが . ，まあをういう 

こ^をやっています。 

春：へえ，どんなふうに？ 

雅：まず，23種類の主語をグループ分けす 
図2グループ分け条件 


「君」か 


「僕」か 

1 rh 

N Y N 


广人」か 

み 

Y N 


るためのを件をいくつか作ってわきます。 
をれを図示したのが図2になります。 

護：ふむ，た！：えば"家族か"というを件 
なら，"わ父さん’’とか‘‘わ的:さん’’という 
グルー プし"お"とか"人"という グルー 
プじ分けられるということですね。 

M :階層礫造になっているようですが？ 
雅：これは，上位の萊 fl ••を満たすグループ 
をさらに分類する t きだけ，をの下位のを 
件を使うことができるという意睐です。た 
とえば，"家族力’"のお件の Yes 側の枝の下 
に"親か" L いう-衆件•があります力す，この 
"親力，"というを件•は，家:族を表す主語を 
さらに親と兄弟に分類するために作ってあ 
るんで'す。 

護：なるほど，だから親で^兄弟でもない 
主語に対して"親力‘" t いう条件で分類す 
るのは ナンセンス だししたがって"家族 
か" i いうを件で Yes になったグループに 
だけ"親か"というを件を適用することが 
できるしをういうことですね。 

雅：をのとわりです。 

春：さっすがまもるちゃん，頭の回転が速 
いんだから一。 

雅：……この女は何あ……？まっ，をう 
いうふうにグループ分け-糸かを作ってわい 
て，グループ内の主語巧±で同じボケが選 
が可能になるまで，グループ分けしていく 
んです。 

M :はあ？ 

雅：具体例で説明し 1214-。» 

ましよう。話を飾単 
にするために，使え 
る主語は化•姉•弟- 
げの 4 つ， 述語はが文 


に述語 At わいて，述語 A に即意されてい 
るボケがボケ1とボケ2の2つ，グループ 
分け-条件は"年上か""巧力、’’の2つとしま 
しよう（図3)。 

M : この例だと，"妹は述語 A だ"という前 
フリが米たときに，ボケ1かボケ2を逃ば 
なくてはならないんですね。 

春：化と弟はボケ1で，姉はボケ2になっ 
ているから，妹は姉！：同じボケ2が正しい 
んじやないの？ 

護：つまり"巧力 というグループかけ-采 
件で分ければいいということですね。 

雅：をのあたりの化理を具が的に説明しま 
すと，まずボケ1が化しい t 化をしてグル 
—プ分けすると，どうしてら3グループに 
分かれてしまいます（図4 - a )。 "年 J -.か" 
I: いう条件-で分類するし兄 1 ： 姉が1グル 
ープになります力3'，兄はボケし姉はボケ 
2しか選択できませんから，共通のボケが 
ないわけです。 

春：をれで今度は"男か"というを件•を使 
って，兄と姉を分けるのね。 

M :化，姉，弟&妹の3グループというこ 
とです力>。 

雅："巧力，"というを件を娘かに使っても， 
今腹は姉と妹が同じグループになります。 
げはボケ1と仮定していますから，ボケ2 
の姉！：は別グループにしなければならず， 
結局3グループに分かれます。 

M :なるほどね。妹がボケ2だと化をした 

ボケ1と仮定した場合 

年上か 


ま族か 


男 J か 


「君の0」か 

打 


「僕の〇」か 

鬥 


热丄か 

Y N 


兄*姉か 


図3例題の条件 



兄 

姉 
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が 

述 

語 

A 

ボケ1 

〇 


〇 

〇 

ボケ2 


〇 


〇 


年上か 


(兄•が）（弟•巧) 


男か 


(兄如 


I 

N 

(が•巧） 


(兄•が） 

男か 

1 

1 

(弟•ホ） 

(5£) m 

男か ^ 

1 

(兄•弟） 

1 

(姉•ホ） 

年±か 

(巧）（が）— 

図 4- b 巧=ボケ2と仮定した場合 

年上か 一 

1 

(兄•巧） 

1 

男か 

1 1 

(弟•巧） 

1 

男か 

(£) m ) 

1ふ（よ） __ 


男か — 1 

1 

(兄•お） 

(が•妹） _ 
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3グループー! 


• II 小 3 グループ 


4 グルー プ- 


2 クルー プ- 


•巧小2グループ 
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場合はどうなるでしよう？ 

雅："年 . h 力，" i ： いう条件で化に分ける i ： 
4グループになってしまいます力;'，"リ)力 
という采け••で化にかけると，をれだけでか 
類がテミ了して2グループということになり 
ます（ I 夕 14 — b )。 

護：ボケ2が正しい t したほうが少ないグ 
ループにまとめることができる，をのほう 
が巧がではないか，ということでボケ2を 
逸ぶ化組みですね。 

雅：をういうことです。プログラムでは599 
斤白からの gr 0 叩 sO 閱数で，娘小グループ 
数を数えています。間数の戻り做は（グル 
ープ数一 1) になってます力 S '。 

M :が〇叩 sOI 划数の中で groupsOI 划数を使 

実巧例 


プログラムを起動すると， MEM ファイル（学 
習悄報）を口ードするか閒いてきます。が前に 
セーブしてあれば口ードすることができます。 
続いて記録をとるか閒いてきます。 Yes を選が 
するとカレントドライブじ HITOSHIDOC.Txt とい 
うファイルをイ乍り，漫才の巧容を記録します。 

前フリを入力をする際には，実行例を参考に 
して I 語ずつスぺース（半角-全角とも巧）で 
区切って入力してください。最後の語が無条件 
じ述語とみなされ.を語はそれじ I 外のどこじあ 
ってもかまいません。また，"君わかん"とす 
ると，"君の母"という主語と解釈されます。語 
の頭がを語や述語の登録語と一致すればマッチ 


っています。 W 佩妙现ですね。 

護：攸引数の max はなんなのですか？ 

雅：これはな速化のためのらのなんです。 
グループかけというのは，萊件をどう組み 
合わせるかによって何述りでも分け方があ 
って，お小のグループ数を,|||,ずためにはを 
れらをを部試してみなければいけないわけ 
です。 

M :をれをやっていると遲くなってしまう 
んですね？ 

雅：ええ，前フリを入ソ J してから10秒たっ 
てボケが返ってこないということがすく、' 
に起こってしまいます。をこで，嬰するに 
「娘小の」グループ数がわ力‘ればいいんだ 
から，あるを化でグループ分けをしている 


したとみなされますから，"かっこええ"を"か 
っこええなあ"と入力してもかまいません。 

巧才をホそわるときは SHIFT + BREAK で巧けて 
くださし、。ここで MEM ファイルをセーブするか 
閒いてきます。 Yes を選択するとカレントドラ 
イブじ HITOS 川 MEM.Asc というファイルが作ら 
れます。 

最後に，文字列データを半角カタカナに直し 
て入力する際は， makereplyO 閒数の subtbl , contbl 
じ’;を意してくピさし、。ここのデータはキヤラク 
タコード順にホんでいる'必要がありますので， 
カナに直した場合には順番を入れ替える化、要が 
あります。 


ときに，をのグループ数がをれじ[前のグル 
ープかけでのグループ数より多くなるとわ 
力，った時点で，をれ U 上のグループ分けは 
お略してしまうんです。 

M :やっても無駄というわけですね。 

雅：ええ，数えようと しているグループ 数 
が、 仮引数 max の値より大きくなるこ t が 
わかったら，もう数えるのはやめてしまう 
んです。 

護：数えるのをやめてしまうということは， 
もし groupsO の戻り做が max に与えた値 
より大きくなっていたら，をの戻り値は正 
しくグループ数を表していないことになる 
んですか。 

雅：をのとわりです。正確なグループ数が 
わからなくても， max より大きいというこ 
とがわかれば十分だということです。 

譲：なるほどね。 

M : さあて，をれじゃ早いとこ学•泻させて 
わいてくれませんか。依頼ぶの方がもうす 
く、’ホますんでね C 

雅：はいはい。（カタカタッ…… ) 

春：だんだん漫ネらしくなってきたわね 
(実行例)。 

カラーン，コローン 

依：こんにちは。相方の件はどないなりま 
した？ 

M :わ待ちしてわりました。このパソコン 
と，プログラムの入ったフロッピーを持っ 
てってください。 

春：よっ，パソコン漫ネ師たんじよわ一！ 
依：で，でら僕キー巧つの苦手やし，だい 
いちこれボケをしゃべってくれますの？ 
M & 譲&春&雅：……!! 

依：しゃべってくれな漫ネにならんしな。 
護：ご，ご' じ、 配なく。こもらの者がキーボ 
-ド入力とボケの読み上げを姐当いたしま 
すので……。 

雅：ええ一 っ， 僕が？をりゃないですよ。 
僕は做化でがんばってプログラムを作った 
んだから，ほかの人がやってくださいよ。 

M :さっき寝てたじゃないです 力、， キーボ 
ードによだれ垂らして。 

雅：を，をれはちょっと居眠り……。 

依： つべこべ いわんと 米て くれま へん力，。 
舞台に立つとなったら練裂もせなあかんし。 
雅：あいたた，をんな一あ……。（ドタパ' 
夕，ガチヤン） 

春：ちょっとかわいをうだったかしら。 

護：いえ，きっと心の中では満足している 
はずです。なぜ’なら，自らピエロになるこ 
とによってオチをつけるこができたので 
すから。 


マエフり：今日， 君元気やね 

ボケ ：そらそうや.元気出さなこんなくだらんミをホやってられへんがな 
ツッコミ：おいわい，自みの仕まけなすな 
マ エフり： 模は最あ元気ないねん 

ボケ ：ま，元気ないことより金ないことの方が深刻やろ 

ツッコミ：やかましわ 

マエフリ：でも，今日僕わしゃれしてきたからかっこええやろ 
ボケ ：何言うてんねん，僕の方がかっこええよ 

僕の顔見てみ，目もあるし口もあるし，ホなんか巧が2つも開いてんねんで 
ツッコミ：そら誰でも一緒や 

マエフり： 僕のわやじもちょっとかっこええねんで 

ボケ ：当たり前や，僕は全日本ナイス•ガイコンテスト関ま地区第4ブロック C 組準巧隙やで 
ツッコミ： ？誰も君のこと聞いてへんがな 
マエフり： 僕のおやじがかっこええ言うてんねん 

ボケ ：あほな，あのおやじ.君の顔そのまましわくちゃじした顔してるやんけ 
ツッコミ：あほ，そういう言い方すな 

マエフリ：親のこと言うんやったら，君のわかんごっつい不細工やんけ 
ボケ ：君のわかんよりはましやで 

ツッコミ：なんやと 

マエフり：まあ，確かに僕のわかんもかなり不細工やけども 
ボケ ：君とそっくりやもん，気の毒やわ 

ツッコミ：君に言われたないわ 

マエフり：せやけど，君とこの妹はけっこうきれいやね 
ボケ ：手工出すなよ，君にお兄さんと呼ばれたないからな 

ツッコミ：ァホなこと言いな，嫁にもらいたくなるほどやないわ 

マ エフり： ま，きれい言うたら，田中美佐子，この女性が一番きれいや思うな 
ボケ ：ほんま，あれよりきれいなんはオードリ•ヘップバーンか僕ぐらいやね 
ッッコ ミ：あほ，もうええ加減しなさし、，どうも失礼しました一 


使い方の説明 
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condatal=I /• 不货エ ♦/ 

4. word けけ". word rstr42, word rstr43. 
word rstr25 
し 

condataS s ( /* デブ */ 

2, word rstrSl. word けけ 52 
し 

condataB = ( /* 巧巧 */ 

4. word rat けし word rslr62, word rst け 3, 
word rslr84 
し 

condata? = ( /* 巧 51 ない ♦/ 

4, word け tr7 し word rstr72. word rstr73, 
word rstr74 


groups s { /* 拓.柿？*/ 

8. 9.14.15, 20, 21. Sff. word 6. word 0 

groups = I / • IR? •/ 

6, 7, 12,13.18,19, $fr. word 0, word gro 叩 9. word I 
し 

group? = ( /• g の XX? */ 

18.19. 28, 21. 22. 23. Iff, word 0. word • 

し 

groups = I /♦ 巧の X X ? ♦/ 

12.13,14.15.16.17. tff. word 6. word 9 
し 

groups = I / ♦巧巧 ？*/ 

6. 7. 8. 9. 10.11.12.13.14. 15.16,17.18.19. 

20, 21. 22, 23, Iff, 

word groupB, word group?, word groups, word B. word 8 

1， 

gro 叩 4 = I /* 巧 ？*/ 

1. 2. 3, 6. 8.le, 12.14.16.16. 26, 22. Iff. 
word 8, word 0 

し 

groups =1 /♦ r 人 j ? */ 

5. $ff. word 0. word gro 叩 4, word 0 

1 . 

groups = I /♦ r (1 j ? ♦/ 

2. Iff. word 0. word 0 
し 

group 1=f /• r ち j ? ♦/ 

し Sff, word 0, word 0 

I ； 

var docflg, 
words, 
subwdno, 
subno. 
conno, 
replyno, 
replypos; 

array word leifilelcons-l|(subs-l), 
word condtptrlcons-l1=( 
word condatal, word condataZ. word c 加 daU3. 
word c 加 data4. word condataS. word condataB. 
word condata? 

byte sentence(255|. 
byte reply 1255 し 
word wordptr|9i; 

■alnO 

var ■ かじ， Isw, inltdt, 

し J: 

begin 

/♦ MEM フ r イルが « ♦/ 
print("MEM ファイルをロー ドしますか？"）； 

Isw = 0 ； 
loop I 

case (inkey(l))( 

•y •,"y *; 【 
printC*yn'*); 

け （ f 叩 en ( し leWiiJ)) I 
print (" フ T イルナーブンじホ枚しました， VrT); 
print (" 口ードは巧いません， ¥n ")； 

I else I 

jr (fseek(l.0,2) 1= cons*subs*2) I 
print (" ファイルサイズが典ぶてす . Yn ")； 
prtnU" 口ードは巧いません . Vn"): 

I else ( 
fseek (し M); 

■fplr = leifile ： 
for 1=1 to c 加が siibs*2 I 
■e«|Brplr+*J = fgetr(l): 

I 

Isw = 1; 

1 

rc1o.<5e(]); 

) 

exit; 

1 

•NVnVlfn.:| 

prIntC'lfn"); 

exit; 

J 

1 

1 

if (Isv な 8) I 

for i=0 to c 加 s-l ( 
initdt = 0; 
j = leilcondtptrl i 11; 
repeat j 

initdt = initdt * 2 ♦ 1 ： 

1 until(—j == 0 )； 
for J=0 to subs-I I 
■e«file(ll(jl=Inttd い 


"H I T O S H I " 


7 

8 
9 
8 
1 
2 

3 

4 
9 
6 

7 

8 
9 
I 
1 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 
31 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
け 

41 

42 
42 

44 

45 

46 

47 
4 B 
49 
56 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 
56 
59 
61 
61 
62 
83 

64 

65 

66 
87 
6B 
69 
71 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

ee 

81 

82 

83 

Bi 

85 

86 

87 

88 
89 
96 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 
96 
S9 

a 

1 

2 
3 
i 

5 

6 
7 
6 
9 

1 
1 

2 

3 

4 

5 

6 


: // Artificial Joker 

// 

I const doefn = ("HITOSHIDOC.T け " .01. 
■ け fn = (**HITOSH1MEH.A8 c". 0|. 
subs = 23. 
cons = 7, 
grps = 9, 


rstrll=( 

" 当たり前や、 « はを日本ナイス • ガイコンテスト M 束 ". 
" 化区巧 4 プロック C 化でホ a 拍やで " 

rstrl2 « I 

" 巧きうてんねん、觸の方がかっこええよ lfn« の田巧て"， 
" み、目もあるし口もあるし、蘇なんか々が 2 つも两い ’‘. 
てんねんで "，0 

rstrl3 = ( 

あほ、君と血を々けを巧がかっこえホわけないやろ ". 8 


rstrl4 

"• ki ; 


あほな . あのおやじ、ちの押そのまましわ < ちゃにし"， 
をなしてるやんけ " .0 

rstrlS = I 

" 女に r かっこえ文 J はないやろ -，0 
rstr21 = ( 

" 巧つけ、ちがそんな « やのに《がかわいいわけないや "> 

"ろ".， 

rstr22 = I 

" 君どんな目してんねん、コンタクトした上に IR« かけ"， 
とさ —，8 

rstr23 = I 
" 手工出すなよ、 


召をお巧さんと巧ぷのは « やで "|1 


rstr24 = ( 

キエ化寸なよ、巧にお兒さんと巧ばれたないか 6 む"，《 
rstr25 = ( 

ちがボケてどないすんねん ",0 

rstr26 = ( 

" ちはホモか " J 

rstr31 = I 

" なつけ、おがそんな W やのじけがされいなわけないや"， 
" ろ ",0 

r8tr32 =1 

" ほんま、われよ 0 きれいなんは才ードリ.ヘップバー ". 
— ンか g ぐらいやね ".0 

rstr4l =1 

ちとそっく 0 やもん、巧の g やわ"， 0 

rstr42 = I 

君の 10 よりはましやで " .e 
rstr43 = I 

" ほんま . ああいクの*めて PKO じホ遠したらホその ’’. 
" じな fn どっかのゲリラに巧されても巧し < ないやろ "，0 

rstrSl = { 

" わほか、 « はか *5 5 キロメートルやて " .e 
rstr52 = ( 

"なろから巧 1 巧巧っても、巧ィついて « り向 ) くまでた"， 
300 メー トルぐらい巧げられそうやな ".0 

rst け 1=! 

" そらそうや、元巧化さなこんな < だらん « ネやってら"， 
" れへんがな"，《 

rstr62 = ( 

君、竟冉巧もほどほどじしとをや ".0 

rstr63 = ( 

" そうなん？ 

" けどな " .0 


人は巧め面府じホに巧巧じなるって S う " 


rstr84 = I 

" 面からつぼやからな —.8 
rstr71 =I 

" 化み事がわってな、巧ちかえたいわんけどどうしよう"， 
" か巧て ",0 


rstr72 = ( 

" 君、巧巧ない 


: とよりをないことのホが用利やろ"，《 


rstr73 = I 

" ちの巧巧が元巧ないのは.巧の ホ!;: « 巧がないからや"， 《 
rstr74 = ( 

" 巧化人はいろいろながみを抱えて生きてるもんやて fn", 
" 今 « のおかず巧じしようと力、、お巧までに f*W! 才ま廿 ". 
" なわかんと力 *"，8 


condatal = ( /♦ かつこえ丈 ♦/ 

5, word rstrll, word rstrl2. word rstrP. 
word rstrU. word rstrlS 

condata2 = | /• かわいい ♦/ 

6. word rstr21. word rstr22. word rstr23, 
word rstr24. word rstr25. word rstr26 

condata3 = ( / ♦ きれい */ 

6, word rstrSl, word rstr32. word rstr23, 
word rstr24. word rstrSS, word rstr26 


73961231 -567b 961231-567890123456789612345678961234567691123456789612 34587890123456789612345678901234567 B 901231567 B9012 
11122222222223333333333444444444455555555556666868668777777777788888888889999 99999900 §§ — 6000011111111112222222222333 
111111111111111111111111111111111 111111111111111111111111111111111 illllllllllllllll 222222222222222222222222222222222 
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c 加 St subtbl=I 
" わなを " 
" おとん " 
" おやじ " 
" お巧さん " 
" お的 " 

" お巧さん " 
" ぽ <• 
" わたし — 
" 君 .. 

" 巧貴 " 



contbl =1 

" かつこいい " 

" かわいい " 

• デブ " 

" 巧愛い " 

" 巧巧 ¬ 
- 不拥ェ " 


" かつこ丈え " 
" きれい " 

" ブタ " 

— 々«， 

" 壳巧ない " 


rstrei = r? ? どないしてん？ ",61. 
rstr02 = r? ? なんやこの riWlj は ".Bl. 
rstrea = ( 

— ? ?S がしゃべる番やん、 み. うんの巧巧でいかな！ 
し 

rstrM = r? マなんやて ？". 《 し 

rstr05 = I—??. なんやわけわからんわ —. el. 

rstrSB = I"? ? ながいな？ — Jl; 

array word replystrl[2] = I 

word rstrSI, word rstr02, word rstr03 

し 

word replystr2ll]=(word rstrM. word rstr05|, 
byte si(subsI = I 

し 2, 3. 4, 5, 6, 7. 8. 9. 10. It. 12, 

13i 14,15. け， 17.18, 19. 2B. 2し 22, 23, 8 


word gl(4| s ( 

word gr 训 pi, word group2, word xroupD, word groups, 
word 0 
I : 


"■data, gs 


,bestgs, bestreply, bests. 


begin 

replyno = 0 ： 

If (words == 0) 


/* 义が人力されてない？ 


1 unti 1 (― spcsw == 0 )； 
topflg =1 ； 

1 else 1 

if (docflg) fputc け . sentence い I); 
if (topflg) I /* # 巧のホ巧？ V 

If (vdno < le) I 
wordptrlwdno ぃ I = sentence ♦1 ； 

I else I 
for j=0 to 8 I 
wordptrlJj = wordptr(j+11; 

I 

wordptrO) = sentence * 1 ； 

) 

t 叩 fig = 0; 

1 

i り； 


words = wdno ： 

If (docflg) I 

fputc け . $81); /♦"j— ♦/ 

fputc(0.$76); 

fputc(0,*¥n *)： 

I 

end; 


bokcruO /♦ ボケる ♦/ 

var 1; 
begin 

replypos = 9 ： 

■akereplyO; 
reply(replypos) = 0 ： 
prlnt(«x$(peply).*'¥n ")： 

If (docflg)( 


fputc(0, 'Ifn*); 


fputc(e,f 81 ); 

fputc け jn); 

1= 8 ： 

while (reply(l)) | 

/* " r" •/ 

if (replylil==’Yn.) 

I 

fpiltC け , $ 日り： 
fputc け .$78); 
fputc け . ’Ifn.): 

/* "J" */ 

fpiitc(l,|81); 

fputc(0.$77 )； 

い ♦: 

1 else ( 

fputc(0,replyn+*|); 

I 

/* • r" ♦./ 

1 

fputc(0,$81); 
fputc け . $78); 
fputc け . •Vn.); 

/* —J" •/ 


end ： 

■akereplyO 


233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
249 

241 

242 

243 

244 

245 
24 B 

247 

248 

249 
25e 

251 

252 

253 
234 

255 

256 

257 

258 

259 
268 
261 
262 
283 
264 
285 
266 
2B7 
268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 
288 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 
293 

296 

297 

298 

299 
3 ee 
3ei 

312 

313 
304 

365 

366 

307 

308 

309 
318 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 
32e 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 
32B 
329 
336 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 
】" 
358 


/♦ な « フ T イルオーフン ♦/ 
prtntrg 己 !* をと 0 ますか？"）； 
loop ( 

case (inkey(I)) I 

docflg = 1 ； 
exit; 


N.. V, • れ •：（ 
docflg = 0; 
exit; 


printrirn"); 

If (docflg)[ 

け (fopen(0,docfn.3))( 
print (" ファイルオープンじ失肤しました， Tn"); 
print (" お « はとりません， Yn"); 
docflg = 8; 


/♦ » 才のひととき */ 

applaudO; 
loop ( 

print (- [フり ] Vn—); 

if (getl(sentence) == -1) exit; /* BREAK キーチェック */ 
furuO; 

prlnt(" 【ボケ ] fn"); 
bokeruO ； 

prinU" [ ッッコミ ] Vn"); 

If (getiCsentence) == -I) exit; /* BREAK キーチェック ♦/ 
tsukkoiuO ： 

1 

applaud く）； 

/• ファイルクローズ ♦/• 

if (docflg) I 
fputc け ， 0); 
while (fclose(l))( 

print (" ファイルクローズじ失化しました . rn"); 
print (" りトライしますか？")； 
loop ! 

case (inkeyCO)( . 

•r.V.’tn.; exit; 

•r.V : exlt(2); 


print (• れ •）； 


/♦ MEM フ T イル セーブ ♦/ 
prlnt("MEM フ r イルをセーブしますか？"）； 
loop ( 

case (inkey(l))( 

•Y. » y * .r 

printrifn"); 
if (fopen(],ieifn,3))( 
print (" フ T イルオーブンじ失化しました . い—）： 
print (" セーブは巧いません， Vn**): 

1 else I 

■fptr = leiflle ： 
for 1=1 to cons«8ubs*2 ( 
fputc (し leilifplrwl); 

1 

fclose(l); 


•N... 0 ’.'?n';( 
prlnt("Yn"); 
exit; 


applaudO 
var 1; 
begin 

prlntC'Vnlfn"); 

for 1=1 to 8 [ 
printr パチ"）； 

1 

printCYnYn"); 

end; 

furuO 

var wdno, topflg. spcsw, 
begin 

If (docflg) I 
fputcCe. *lfn*): 
fputc(e.$ai )； 
fputc け， $75); 


topflg = I; 
wdno =1=8 ； 
loop ( 

case (sentencel11) 


/* 括手 */ 


/* フる */ 

J ； 


け , 

t29 

$81 


exit; /♦ 文末 */ 

spcsw =1 ； /♦ 半巧スぺース 

if (sentencel い 11 s= $40) | 
spcsw = 2; /• を々スペー•ス 

1 else ( 
spcsw = 0; 


♦/ 


others ： spcsw = 0 ： 


け (spcsw)( 
repeat 1 

sentence ( い *1=•; 


/• スぺース？ ♦/ 



* " A A " " » 

んホ•ささ"" んん" ん 
かまれが父みし"ささ•父"さ" 
おおおわおをわ度な巧化历巧父 A ::: 



31U 33333333333333333333333333333333333333333333333444 


l234567098123458789®12345678901234587890l2345678 
422222222333333333344444 444445555555555666 606666 
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►いや一，すごいすごい。もやんとモーフイングを•尖:おしている。がなをなむ限りでは， 
はばぶ巧:だと化います。 たが巧宮 （18) にむ化 




















469 wrreplyCreplystrl|rnd(3)1); 

470 return; 

471 1 

472 conno = search(contbl,wordptr|vords-I ]); 

473 if (c 加 no s= 0) I /♦ Hlli がホ音巧 ？*/ 

474 wrreply(reply8tr2(rnd(2)l); 

475 return; 

476 1 

477 

470 subno = 0; 

479 subwdno = words - 2; 

486 while (subwdno i=-1)( 

481 if (subno = searchCsubtbI,wordplr|subwdno|)) exit; 

482 subwdno—; 

が 3 ) 

化 4 if ((subno >= 6) and (subno <=ID) ( /♦ ま巧が家 tt? */ 

485 if (subwdno >= 1)( 

486 case (search(siibtbl.wordptrfsiibwdno-l 1)) ( 

487 I: subno = subno ♦ 6; 

488 2; subno = subno * 12： 

489 ! 

496 ] 

491 ) 

492 if (subno == 8)1 /* ホ巧がなぃ ？*/ 

493 wrreply(r5tr86); 

494 return; 

495 I 

496 

497 leidata = leiflle|c 加 no-11【subno-lh 

498 bes け s = 650M; 

499 for 1=0 to15 ( 

see if (bit(ieidata.l))( 

561 •eafiie|conno-lHsubno-U 3 set(e,l); 

502 gs s groups(sl.gl.bcstgs); 

503 け （が < bestgs) I 

564 bestgs = が： 

565 bestreply = i; 

566 bests =1; 

507 1 else [ 

508 if (gs == bestgs)( 

509 if (rnd(**bests) == 0) bestreply = J; 

5 け 1 

511 1 

512 1 

513 1 

514 ■einie【conno-ll【8ubno-l| = ■eidaU; 

515 wrreply(ieiw(condtptriconno-1 い ItbesIreply*21)： 

51 丘 replyno = bestreply ♦ I; 

517 end; 

516 

519 

520 searchCtblptr.byte wd||) /♦ テーブルサー乎 ♦/ 

521 

522 var ans, i; 

523 

524 begin 

525 ans = 0; 

526 loop I 

527 i = e； 

528 while («d(ll==leiUblptr]) | 

529 If (ieil+ttblptr) == 0) | 

530 ans =leil tbiptr+l I; /♦ サーチ巧か*/ 

531 exit; 

532 1 

533 い +; 

534 1 

535 If (wdlll < Bci(tblptrl) exit; /♦ サーチ巧了*/ 

536 while (leiltblptr+H) () /* 未一巧デークをスキ .., フ ••/ 

537 Iblptr ♦♦: 

538 1 

539 end(ans); 

546 

5" 

542 wrepl バ bylc string!)) 

543 

544 const sstrBl=r«"Jl. 

545 sst け 2 = 1 " ち ". 81. 

546 sstr03 = r 巧". 01. 

517 sslr04 = r 女—. 01. 

548 sslr05 = r 人 " ，0 し 

549 ss じ 06 = r おやレ ". ei. 

550 sstr07 = r おかん " .01. 

551 sst け 8 = r 巧 * r.0|, 

552 sst け 9 = I "巧!！". 0|, 

553 sstr け =1" ホ ". 0 し 

554 sstrll = 广は". 9h 

555 

556 array word siibstr(subs-l 1=| 

557 word sstr9 し word sstr62, word sst け 】. word sslr0i, 

558 word sstr05, word sstr86. word sst け 7, word S8tr08, 

559 word sstr09. word sstrie, word ssirll, word sstrlB, 

560 word S8tr07. word sstr08, word sstr09. word sstrit, 

561 word sstrll, word ss じ 08. word S8tr07, word sstr0fl. 

562 word sstr09. word sstrlB. word sstrll 

563 1; 

564 

585 var siibstrptr, 

566 i; 

567 

568 begin 

569 i = e ： 

570 !o 叩 （ 

571 case (string い）） | 

572 e : exit; 

case (string いり I) I 
0 : exit; 

substrptr = subatr|subno-U; 
while (lealsubstrptrl)[ 
wrchr(aei|substrptr**)): 


い♦: 

585 others: wrchr(strlngh**|); 

586 I 


573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 
586 

581 

582 

583 

584 


587 I 

588 nnd; 
5B9 

596 


591 wrchr(chr) 

592 begin 

593 if (replypos く 255)( 

594 reply|replypos++| = chr; 

595 I 

596 end ： 

597 

598 

599 groups(byte sublist[ I.word grplist[l.iax) 

600 begin 

661 array byte sllisubs], byte sl2[subs], 

602 word gl(grps )： 

603 

684 var grpptr, ans. gs, 

685 i. J. k.1. ■: 

606 

607 J = Iffff; 

608 i = e ： 

669 while (sublistdi)( 

610 j = J and neifileiconno-lKsubltst いりトル 

611 j 

612 If (j) retiirn(0); /* お巧のボケがある */ 

613 

614 ans = aax 4 l ； 

815 j = 0; 

816 while (grpptr = grplistlJl)( 

617 if (ans ==1)retiirn(l); 

618 k =1=■ = 6: 

619 while (sublist(kl) { 

62¢ If (subHstIkl > aiei(grpptr|)( 

621 grpptr++; 

622 I else ( 

623 if (subllstikl < iei|grpptr|)( 

824 sl2l"H = subiistik^f I; 

625 1 else ( 

626 8ll りり I = sublist 化パい 

827 が PPtr ♦♦: 

628 I 

629 I 

630 1 

631 while (BCBlgrpRlr+tI != Sff) |1 

632 

633 If ((1 > 0) and (■ > 0)) ( 

634 still) = 8l2(«| r e ； 

635 k =1=0; 

636 while (grpllstikl)( 

637 If (J != k) irU い * I = grplistikl ； 

638 k ♦♦: 

630 I 

646 ぃ麗： 

641 while (■eiwlgrpptrl)| 

642 川い ♦■ = leiwlxrpptr I ： 

643 grpptr = grpptr + 2; 

644 ) 

645 slim] = 0; 

846 gs =1♦ gro"ps(sl し g し ans-2); 

647 け（口 < ans)[ 

648 grpptr = け pplr ♦ 2; 

649 1=1 ： 

656 while (■eiwlgrpptrl)I 

651 gllt++) = icawlgrpptrl ； 

652 grpptr s grpptr ♦ 2; 

653 1 

854 gill] = e ； 

655 gs = gs ♦ groiips(sl2.g し ans- が - 1); 

656 け（が < ans) ans = だ； 

657 I 

656 I 

659 j ♦♦: 

669 I 


661 

662 


if (ans > lax) ans 
end(ans )： 


1;/* グ中ーブ々けホ的 


•/ 


663 

664 

665 tsiikkoBuO け ツッコむ */ 

666 

6B7 var spt, 

668 し J: 

669 

670 begin 

871 spt = 0; 

672 case (sentence けい （ 

873 spt =1 ： /* 半々巧巧巧 •/ 

674 $81 ： If (sentencell I == S が ） spt = 2; け を巧 g 巧巧 */ 

675 I 

676 け (replyno) | 

677 け (spl) 1 

878 i = legfUefconno-l llsubno-1 1; 

679 if い pset (. し replyno-l )== の I 

689 i = 0; 

881 j = ■ei(condtptrlconno-l11; 

682 repeat 1 

683 1=i ♦ 2 ♦ I; 

684 I until(-J == 0 )； 

685 I 

688 ■eBflle(conno-ll(siibno-l I = resetf し roplyno- い； 

687 1 else I 

888 •PB"ie|connn-l 11811 bnn-l I = set(0,rcpiyno-l); 

689 I 

690 ) 

691 

692 if (doefig)( 

693 fputc(l..lfn ’）； 

694 fputc(t,$81); " r~ ♦/ 

695 fputc け ， $75); 

696 while (sentcncc|spt|) I 

697 fputc け . sentenceisp い *1); 

698 1 

699 fpulc け .$81); /♦ J - */ 

700 fputc<l.$76); 

701 fputc(8.'lfn*): 

762 1 

703 end ： 


►キーボードの化って，どこでどれく’’じ，いでな〇てんだろう？ 


:换化地二 （18) 人 I ぉ府 


こちらシステム X 探偵事務所 103 





■ 夕 (で)のシ3-トブロば一て U 側 

いけいけごぉごぉ 3 D 

Komura Satoshi 古ホす聪 


今月のシヨ ー h ブ□はゲームが2本，ツールが1本。ゲームの IJ ス S はとつてを短 
い。ツールはアセンブラでチヨッピ IJ 長め。すぐに巧ち込んで楽しんでね。おつと 
忘れちやいけない，ば一ていハンズの格闘グームが今回で完成。バンヴーイ。 



どうもぉこんちわ，（で）でございます。 

バーチャル リアリティじ やない けど，お 
ぶは「本物じゃないのに本物に化せる」と 
いうネ支沖け;'本を!に流む•ってますね。といえ 
ば GG と力’「ジュラシツクパーク」の請しが 
うかもしれないけどをうじゃなくて。 

このあい A ： •近所のコンビニで巧っむ明治 
の「純がりんご J という loor りのパツクのジ 
ュ ースを 飲んだんですよ。これカミパツ ケー 
ジに「すりりんごのような飲みごこち」と 
巧いてあるとわり，本おにりんごをすりぉ 
ろしたようなザラザラっていう感触がする 
んです。で，本' J ' l にりんごのすりぉろしむ 
^のが人っているんならまだ納巧がいくん 
だけど，なんとこれが球:汁3%。果响なんか 
これっばっちも入っていないというすごい 
モドキドリンクだっむんですね。 

欣材抖を乂ると「ゲル化剤（ぺクチン）」 
とおいてあるんで，よくわかんむいけどき 
っとなんか薬で無邵.欠•理ザラザラにしてる 
んでしよう。いや，むんとむすごいんです 
わ，ム i 近の巧術ってやつは。 

おぶのつぶつぶオレンジとかの果肉の入 
っむジュースってきっと，「本物のお'尖をし 
ぼったジュースにぶづけむい」っていう希- 
销からり', てきた b のだと思うんですね。で 
も，おくかるには偽物でをれっぽく作らな 
きゃならないから，この「純情りんご」み 
むいな「より本物っぽく化せるむめにな度 



AVOID.BAS 


な技を使って作った，ホのこんだ偽物」な 
んて物が出てきちゃうんですね。でも，こ 
ういう物が化てくるし本物と偽物の差っ 
てなんだ，って思っちゃうんですよ。あん 
まり偽物がよくできてきもゃうと偽物と本 
物って区別する必要がなくなってしまって， 
偽物が本物らしくある必要がなくなってし 
まうわけで，をれじゃあ，偽物を作る意義 
ってなんなのかなと . 。 

ま，いいんですけどね。 

今月ちヨ D でごかごか 

では今巧のプログラムにいきましよう。 
今けの1本 U は X—BASIC 川の 3 D ゲーム， 
AVOID.BAS です。どうぞっ！ 

AVOID.BAS for X68000/030 

( 要 X-BASIC, ジョイスティック） 
=重県平井栄治 

8リ号，な木さん作の SC 民 0 LL 3 D に統い 
ての摇れる摇れる 3 D ゲームなんでありま 
すむ。思わず体がジョイスティックと一緒 
に摇れもゃいます〜。 

このプログラムは X-BASIC り j のゲーム 
です。 BASIC を起動して，リスト1を入力 
したら RUN でゲームが始められます。ジョ 
イスティック帮 W ゲームなので，ジョイス 
テイックを本体につなげるのををれないで 
くださいね（こらこら，「ジョイパッドじや 
あかんの？」とかいわないよ一に。どっち 
でらいいんだから，つながれば）。 

さ一て，ゲームが始まるともよっとの間， 
巧も畔閒があったあと，ゲーム I 山1师が表示 
されます。ジョイスティックのボタンを押 
してゲームスタート！ するするするっと 
W 师の奥のほうからホい玉が流れてきます。 
このちにぶつからないないように緑の〇を 
ジョイステイックを左ん•に動かしてよけて 
ください。ぶつかるまでの畔問がをのまま 
スコアになります。 


さてさてこのゲームなんです力す， 8り号 
の SC 民 0 LL 3 D カミドットスクロー ルゲーム 
の 3 D 版なら，こっはスクロールで流れて 
くるむをよけろ！ ゲーム 3 D 版なんであ 
りますむ。プログラム的にも SC 民 0 LL 3 D と 
同じようにパレットアニメーシヨンを使っ 
むプログラムなのであります。パレットア 

ニメーシヨンって何かという！： . 8 ) j V 

をおてくださいね。 

さすが，絵が素早く揣けるパレットァニ 
メーシヨンを使ってるだけあって， BASIC 
にしてはなかなかのスピードで遊べますむ。 
8り-みの SC 民 0 LL 3 D のように lOMHzU 外 
のマシンだと速すぎるということはないで 
すけど， lOMHz でら十分遊べるスピードで 
す。 

さ一て，ドットスクロールゲーム，スク 
口ールで流れてくる物をよけろモノ（どう 
にかならんのかこの長い名前は…… ） しシ 
ヨートプロの'[山しじ道ゲームの 3 D ゲームカミ 
統いてるけど次は何が江,てくるかな!？ラ 
イトサイクル 3 D かをれ t もパズルゲーム 
の 3 D 力’ なっ？ わくわくっ（わいわいっ 

て）。マインスイーパーだったら . もよっ 

とこわいか^しれない . 。 



阳く邮く/\ェは逃け3 


では，次のプログラムにいきましよう。 

2本 II はがお都の水野さん作 ， Xlturboflj 
ゲームで FLY . BAS です。どうぞつ！ 


FLY.BAS for XI turbo 


(turbo 巨 ASIC 用，要マウス） 
東京都水野浩一 
な。あつ一い裳をさらにうっ t うしくし 
てくれる生き物。をべ物にまとわりつき， 
をの子供は臟ったすいかの皮にうぞうぞと 
わき，普，ストレス，な染病，あらゆるイ 
ヤな物を運んでくる，あの，「ハエ」の動き 
をお案に ff 现したゲームです。 


104 Oh!X 1993.10. 














このプログラムは turboBASIC 用のプロ 
グラムです。まず X 1 turbo の民 ESOLU 
TION スイッチを HIGH にして高解像度の 
が態で turboBASIC をなも上げてください。 
をうをう，このゲームはマウス尊用ですか 
らマウス M り;なしてわいてくださいね。を 
れからリスト2を入ん！して民 UN します。 

刚师 h にテキストで" 0" ^ " a " が現れま 
す。‘‘0’，がハ エタ タキで マウスを 動かすこ 
とで」•.ド左ん-に移動することができ，左ク 
リックで叩くことができます。 

で， " a " がにっくき ハエ。こ いつが チョコ 
マカ チョコ マカと動き凹り，近くにハエタ 
タキがくると逃げます。ハエタタキをうま 
く使って このハエを 叩いていってください。 

ハエを叩きおわると 一10 点で time が減 
ります。 time が0に4•る^ゲームオーパ、一 
です。 

わわわわわ，うっとうしいぞ〜っ！ な 
んてうっとうしい動きをするハエなんでし 
よ。本物より本物っぽいハエの動きをする 
この プログラム ハエです。ううううう，い 


やだな一。 

もはやもょっとを節が過ぎちゃったけど 
(投税む作はかなり邱.く来てたんだけど，坡 
近ちょっと化栽が避れぎみなんです。ゴメ 
ンね），プログラムのサイズも小さいし，と 
ってらよろしいんではないかし野います。 
しかしこれ， XI じゃなくて X 68000 でキヤ 
ラクターをスプライトで揃いて PCM でハ 
エの羽昔の劾来音つきだったりしたら…… 
ん〜，想像するだけでイヤだ……。 XI でよ 
かったからしれないな，ふし恩ってしまう 
私なのでありました。いやはや，これの 3 D 
版とか……ほとんどな化み納涼怪奇の世が 
へようこをになってしまいまんがな（まだ 
こだわっている）。 



最後はすいずいディしクト V だ! 


でって，今 JJ の娘後のプログラム。 
X 68000 I }], ディレクトリをすいすい移動， 
XCD . S です。どうぞっ！ 

XCD.S for X68000/030 

(要アセンブラ，リンカ） 
宮崎県岡田晃一 
このプログラムは 力ーソルキーを使って 
ワンタッチでディレクトリを移動するむめ 
のプログラムです。 

このプログラムのリストはア七ンブラの 
ソースの形になっています。奠斤ファイル 
形式にするにはアセンブラとリンカ，をれ 
にマクロファイル DOSCALL . MAC ， I 0 CS 
CALL . MAC が必要になります。 


U ス hi AVOID . 巳 AS 


10 〇 
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140 locate 
150 locate 


: 1 : screen 0 , 1 , 1 , 1 : m_init() : dim r( 8 ),t( 8 ),v( 8 ),x( 8 ) 
dim char 2 ( 1818 ) : sp_init();dim s( 8 ),u( 8 )•w( 8 )•y( 8 ) 
for n = 0 to 8:v{n) = 14*n + 88: palet(n,n* 6+0 ) 
r(n)= 9*n+lO8:w{n)=16*n+80: palet(0, 0 ) 
s(n)=lO*n+lO4:x(n)=20*n+64:sp_color(n,n#192+192,1) 
t(n)=l い n+10 日： y(n)=2 い n+48;sp_c 01 or(0, 0,1) 
u(n) 三 I2*n+ 96:next:sp_on():sp_c 010 r(9, 51201,1) 


m_alloc{1,818) : m_a3sign(1,1 
sp _disp(1) ； m= ‘1;a():m 三 4 ： b() 
m= 6;b():m= 7 ： b() 


m_trk(l,"tl81r8") 
m= 5 ： a() ： m= 5 ： b() 
9 ； c() ： m=ll ： c() 


circJe|15,15,ni,o) ： d{) ： k= 0 ： o = 8 
m=96:e() : m=80 ： e();m=64;e() ； m=56 ： e() 
m = 4 8 : e ( ) : tn = 4 4 : e ( ) ： m=40 : e ( ) :in=36 : ej ) 


日： print "! りか score " : for n=0 to 7 


z(n)=0：next 
q = 0 

while q=0 
q=0 


1 : print" Score " : m=0 tn = 4 ;f () 

160locate 10,15:print"AVOID .BAS"+chr$(11) ； h() 

170locate 13,14 : print "Press."+chr$( 7) ： h() 

180 while strig{1)=0:h():if q<>0 then(break)else(} 

190 endwhile：iF q<>0 then{break)else{} 

200locate 13,14:print " ":for n = 0 to 7 ： z(n)=0:next 

210 locate 18,1 : print " ": m=0 ： n=4 : f(): q=0 

220 p 三 0 :m_play( ) : while q = 0 ； while p<>0 ：whi le m_atat( )00 

230 p=stick(1):if p=0 then{break)else(T：endwhile 

24 0 break : endwhi le ： while tn_stat { ) <>0 ： p=st ick (1) 

250 if p<>0 then{j=p ： switch p：case 1 : case 4 : case 7:n=n-1 
260 if n=-1 then{n=0)else{) : break : case 3 : case 6 : case 9 ： n=n+1 
270 if n= 8 then{n = 71 else{) : break : endswitch : break)else{j = 0) 
280 endwhile : whi 】 e m_stat{)<>0:endwhile ： m_play():z(o)=rnd()*8 
290 m=in+1:f ( ) : h ( ) ; i f j <> 0 then { p=stick(1))elae {p=0) 

300 if m= 999 then{break J else() 

310 if n=z(o) then{break)else() : endwhile 


320 endwhile；pr 

330 func a() : circle 
340 funr b() : circle(m ,m+l 
350 clrcle{Tn+l ,in+l 

360 funo c{ ) : circle!15,15 


tn, o) 
m, o) 
m,o) 
m, o 


chr$(7)+chr$(11)：end 
paint{ m, m,o):d():endfunc 
circle(m+1,m ,m,o) 

a():endfunc 
paint( 15,151 o):d();endfunc 


370 func d()：k = G:for p=0 to 15:for q=0 to15:z(k)=point(q,p) 
380 k = k +1 : next : next : sp_def(n,z,1) : o = of1 : n=n + 4 : wipe() : endfunc 
390 func e ()； p=127+m ： q=128-in ： fill{q,q,p,p,o) ： o=o-l : endfunc 
400 func f(): if k<m then{k = tn)else(i：iocate 16,0:print k 


‘110 sp_set( 17,r(z(o) ),171, &H109,3) : g 
420 sp_set (16,s(z(o)),l74, &.H10D, 3) : g 
4 30 sp set{15,t{z{o)),177, &H111,3):g 
440 sp_set(14,u(z{o)),180, &H115,3)：g 
450 sp_set(13,v(z(o)),186, &H119,3):g 
460 sp_set(l2,w(z(o)),192, &H11D,3 ) : g 
4 70 sp_set. (11, 

480 sp_s6!t (10 , 


: locate 16,1:print m 


490 

500 sp_set( 7 
510 sp_set. I 6 
520 ~ 

530 sp_aet, ( 3 
540 sp_set( 2 
550 - 

560 func g(): 
570 func h ()： 
580 

590 /t AVOID 


: p=x(z(o))-6 ： q=p+16 

p, 198, &H12l,3) ： 3p_set(9,p,2M,&H8121,3) 

q, 198,&H4121,3) ： sp_aet{8,q,214,&HC121,3) 

f?( ) : p=y( z(o) )-4 ： q=p+16 

p, 212, &H125,3) : sp_set(5ip,228,&H 81251 3) 

q, 2]2,&H 4125 ,3):3p_set(4•q•228,&HC125,3) 

p=y( n)-4 ： q=p+16 
P.212, &H129 I 3) ： sp_set(1 ,p ,228 , iH8129,3 ) 
q,212,&H 4129 ,3) : sp_seU 〇 ,q•228•&HC129•3) 

endfunc 

0 = 0 + 1 : if 0=8 then{o= 0 }el 8 eI) : endfunc 
f inkey$( 0 )=chr$I 27) then{q=1818}else{ 

q = 0 : while i nkey$ ( 0 ) 0 ""： endwhile) : endfunc 
BAS 3695 93-06-19 12:00:00 


ij スト e FLY 甘 AS 


10 MOUSE 1,40,15:MOUSE 2,0,3:MOUSE 2,1,6：MCXJSE 3,0,0,79,23：KLIST 
e：CONSOLE 0,25 

20 CLS: 施 FINT a-z ： s=0 ： x=RND*79 : y=RND*23 : t= 1000 
30 c=M0USE (0) ： d=MOUSE (1) 

40 IF aOc OR bOd THEN LOCATE a,b：PRINT ""； 

50 a=c;b=d:GOSUB 300：LOCATE a,b 

60 IF a=x AND b=y THEN PRINT ELS 丘邱 INT "0";:LOCATE x,y ; 抓 

INT "a"; 

70 IF MOUSE 12,1) GOSIJB 210 ELSE m=0 
80 IF z>0 TOEN 260 
90 LOCATE Xiy: 戍 INT " 

100 x=x+RND*8-4 ： x=x + (x>79)*(2»x-158) + (x<0)>(2*x) 

110 y=y+RND»6-3:y=y + け >23) り 2 か - 46) + (y<0)<(2*y) 

120 IF RND<.05 TOEN z=RND*150 
130 IF 3<-990 then 150 
140 t=t-l：IF t>-l THEN 30 

150 t=0：GOSUB 300：LOCATE 25,7：PRINT "Game Over :! " ： L0CATE 30,12 ： 
PRINT "Replay ?" 

160 LOCATE 27,9:PRINT "Score ",s 
170 iS=rNKEY$ 

180 IF i$="y" OR i わ " Y" THEN RUN 
190 IF け <>..n" AND け O..N’. THEN 170 
200 KLIST 1; 00 NSOLE 0,24:CLS：END 
210 IF m RETURN 
220 ni=-l ： z=0 

230 BEEP ： Ij 0CATE a,b: 历 INT 

240 IF aOx OR bOy TOEN s=s-10»INT (< z+10)/10) :t= い RND>30;RETUR 
N 

250 PLAY "c" ： s=s+INT (z/5)*30 - (z=0)»2000 : x=RND*79 : >^RND*23 : RET 
URN 

260 z= 2 -l ： l=(a-x)~ 2 +(b-y )^2 

270 z=z + (1=1)*20 + (1<10)»10 + {1<26)*8 + (1<50)«5 + {1<82)«1 
280 IF z<0 THEN z=0 
290 GOTO 140 

300 LOCATE 10,24：PRINT USING "SCORE ; ###»# TIME : ####" 

,a,t;:RETURN 


(で）の シヨー トプロ ぱ一 てい 105 













例によってエディタで ソースリス トを入 
力し，をれからア七ンブル，リンクという 
ホ顺を踏んで実巧フアイルを作ってくださ 
い。楠袋や XC に 入っているア七ンブラと リ 
ンカを使うのであれば， 

A〉AS XCD.S 
A>LK XCD.O 

で作ることができます（ただしそ岳袋にはマ 
クロフアイルは入っていませんので注意し 
てください）。 

さて，無事にアセンブルが’済んだら使い 
方について説明します。 

このプログラムの使い方はただひたすら 

A〉XCD 

のみです。オプションはありません。ヘル 
プも出力しません（何かオプションをつけ 
ようとするとこのプログラムの名前だけ表 
示して終了します）。 

プログラムを奠巧•するとカレントデイレ 
クトリから見えるディレクトリ（親デイレ 
クトリを含みます）の一覚を表示します。 

をこで巧きたいデイレクトリを力ーソル 


キーで選んでください。をして，リターン 
キーを押すとをのディレクトリに移動しま 
す。 ESC キーで移動しないで終了します。 

はいっ，この シヨー トプロで扛たびたび 
を場しているディレクトリ移動モノのプロ 
グラムですね。え一っし最近だと’92年の 
12巧号で登場した CDS . C っていうディレク 
トリのリストを作ってワンタツチジャンプ 
するプログラムっていうプログラムがあり 
ますね。 

この XCD . S は300巧近くとちょっとシヨ 
ートプロとしては大きめのプログラムにな 
っていますね。まあ，ア七ンブラだからし 
かたがないといえばをの！：わりなんですけ 
ど……。ア七ンブラにはア七ンブラの道が 
あるし野うのですよね。たとえば，ア七ン 
ブラって C に比べて割り込み化理を書くの 
が楽でしょ。だから，コピーキーの割り込 
みべクタを乘っ取って，コピーキ——発で 
このプログラムが立ち上がるとか……長く 
なっちゃうから大変かもしれないけど（も 
もろん 「 C に不可能はない！」ってんで C 
でそういうプログラムを書いてくれてらか 
まわないんですけどね）。 

をうをう。このプログラムはキー入九周 


★リストを入れたけどキャラゲ…… 

「ぱ一ていハンズ」のリストを入れたけどキャ 
ラクターがぐちやぐちやじなってるよ，という 
人がいませんか？ 

この「ぱ一ていハンズ」のリストは，ゲーム 
のプログラ厶部みだけで，キャラクターを作る 
スプライトバターンやスプライトのパ レツ トデ 
一夕は入っていません。 

ゲームをするじは， '92 年に月号のショートプ 
口ぱ一ていのリスト4と今月号の付録ディスク 


りをオリジナルでは DOS の1文字入九か 
ら IOCS のリアルタイムキー入如に夕集し 
ています。というのも， DOS コールの1义 
字入力は KEY . X などによって利リにされる 
叫*能性があるので，力ーソルキーを取り込 
むつもり力 S '， f 也の义字列が入力されてあら 
ぬ動作をする可能性があるので，こういう 
プログラムのときには向かないんですむ。 
皆さん^自分でプログラムを作るときには 
I •か気をつけて，どちらの入九を使う力’遵 
んでくださいね。 

ま，言語にしてら C 言語，ア七ンブラか 
をれと扛 BASIC , ま）るいはプログラムにし 
ても IOCS / DOS コール，直ネ妾ハードを叩く 
力，，それとも C のライブラリなど，使える 
ものがたくさんあって做むものですけど， 
それぞれの物にそれぞれ得意分野がありま 
すんで，をれを生かしたプログラミングを 
こころがけるってことがやっぱり火拳なの 
ですよね。をれこをが美しくて，使いやす 
い，いいプログラムを生むのです。人生精 
進じゃ。 

し結論が化たところで今月はゎしまい。 
まむ來巧わをいしましよう。をれでは，あ 
でゆ〜。 


じついている MAC . X ヒ LHA . X が必、要です。 

まず， MAC . X をイまってリスト4を巧ち込み， 
PAT 2 丄 ZH という名前でセーブします。それから 
LHA で PAT 2 丄 ZH を展開して PAT 2. BAS というプ 
ログラムを RUN します。これでパターンとパレ 
ットの設定ができました。あとはハンズのプロ 
グラムを RUN すれば，ゲームをすることができ 
ます。 

MAC . X などのくわしい使い方じついては， *92 
年に巧号を參照してください。 


動かないよと思ラ前に （12) 


Qy スト 3 / XCD.S 

1:♦♦♦♦♦本>♦♦♦本本 

2 ： ♦ X68k XCD verl.OO Copyright 1993 K.O ♦ 

3: ♦♦♦♦本♦♦♦♦♦♦♦本♦♦♦本♦♦♦♦♦♦♦♦♦本♦♦本 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

4 ； .include DOSCA しし . MAC 

5: .include lOCSCA しし . MAC 

6 ： MAX equ 50 大使まな 

7 ； LEN equ 18 * を示する fi さ 

8 ： WIDE equ 4 ♦ 橫!こを示するな 

9 : ♦♦»♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦»♦♦♦♦♦♦♦♦♦» ♦♦•♦♦♦♦♦ コマンドライン ^^ 

10: .text 

11: OPTION CHECK ： 

12 ： ， tst.b (A2) » なじか沿こついている力作 

13 ： beq GET_CUR ♦ついていない 

14 ： « ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦本♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦本 ♦♦♦♦♦* 本 ♦ ヘルフ•をで 

15： HELP ； 

16: pea HELP MES 

17: DOS _PRI NT 

18: addq.l り ， SP 

19: DOS _EXIT 

20: ♦♦♦♦♦♦»<♦♦♦»♦♦♦»»♦♦* ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦力ーソル化がを水める 
21: GET CUR ： 

22 ； IOCS _OS_CUROF * 力ーソ J レを ; j 肖ず 

23: moveq.l #-1 ,D1 

24 : IOCS _B_I.OCATE 

25 ： move.w 50,02 » 、'座ほ 

26: move.w D2,CUR_Y 

27: ♦♦♦♦♦い ♦< 本♦♦♦本♦い♦本 ♦ GET_CURDR IVE 
28： GET CURDRV ： 

29 ： lea CHIHR_BUF,A1 

30 ： DOS _aJRDRV 


31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 
■46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 


addi.b #'A',D0 
move.b DO,(AI) + 
roove.b # * ： ',{A1) + 
pea CHDIR-BL ； F+3 

move.w 90,-{SP) 

DOS _CURDIR 

addq.l #6,SP 

cropl.b #$00,CHDIR_BL'F+3 

beq GET_F1LES »J レートディレクトリだった 


move.b #'V ,(A1) 
>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦, 

GET_EILES; 

clr.w 1)3 

lea DIR_BUF,A2 

move.w #$10,-(SP) 

• pea WILD 

pea FILBUF 

DOS _FILES 

cmpi.l #0,DO 
bmi NOT FOUND 

bsr STRCPY 
START NFILES ： 

DOS _NFILES 

cmpi.l io,DO 
bmi NOT_NEXT 
cmpi.l «MAX,D3 
beq NOT_NEXT 
addq.w #1,D3 
bsr STRCPY 

bra START_NFiLES 


♦♦♦デイレクトり汝ま 

♦ 化が t アドレス （ STRCPY で巧う） 
♦g ほ（デイレクトり） 

♦スタック M 史しない+10 

♦ DO<0( エラー） 

» バッファじ>をを 

♦ D0<0 

♦D3=MAX+l 

♦MAX=MAX+1 


106 Oh!X 1993.10. 


►て，て一でんがこわ L 
がはしくなつむなあ。 


•。かみなりなんてキライだぁ一（しくしく）。無が•おお瓶装；巧 

が本勝巧（19)な山化 


















































61 

NOT— 

NEXT ： 



62 


lea 

lU(SP),SP 

» スタック袖 iE(DOS FILES +10) 

63 


move.w 

D3,FOUND MAX 

♦み义な励 

64 


bra 

PRINT 

♦PRINT 

65 

♦ ♦♦♦♦♦♦«* ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 本 ♦♦♦**♦»*»»* STRCPY 

66 

STRCPY ： 



67 


机 ove•1 

# し巨 N,D4 


68 


lea 

FlLNAME.Al 

アドレスげ ILNAME) 

けをの聞回る 

69 

CPY- 

STR ： 


70 


subq，1 

，し D4 


71 


bmi 

CPY RETURN 


72 


cmpi.b 

f$00.(Al) 


73 


beq 

CPY SPACE 


74 


move.b 

{A1T+,{A2) + 


75 


bra 

CPY_STR 


76 

CPY— 

.SPACE ： 


♦ EOS を発な！！ 

77 


addq.1 

#1,A1 


78 


move ， b 

#$20, (A2) + 

♦ 受 20=SPAC 巨 

79 


subq,1 

#l ,D4 


80 


bral* 

CPY RETURN 


81 


bra 

CPY_SPACE 


82 

CPY— 

.RETURN: 



83 


mov 色 ， b 

#$00, (A2) + 

け扫 0 = EOS 

84 


rts 



85 

♦ 本 * 本 ♦ 本本 ♦♦ 本 ♦ 本本 *♦ 車 ** 本 * print 

86 

PRINT ： 



87 


clr ， w 

D4 


88 


lea 

DIR Bl;F, Al 

♦ま示するろ如潘化 

89 


move.w 

FOUND MAX,D3 


90 


move•b 

#W1DE,D2 

♦が方巧のあでが 

91 

START PRINT ： 



92 


IOCS 

B PRINT 


93 


subq.b 

#1,D3 

♦MAX- 1 

94 


bmi 

END PRINT 

♦MAX-1<G 

95 


aubq > b 

#1,D2 


96 


bmi 

CUR_D0WN 


97 


bra 

START_PRINT 


98 

CUR_ 

-DOWN: 



99 


bsr 

PRINT CRLF 


100 


move.b 

#WIDE,D2 

mmmm 

101 


addq.w 

#l ,D4 


102 


bra 

START.PRINT 


103 

臣 ND_ 

-PRINT: 



104 


bsr 

PRINT CRLF 


105 


lea 

HOWTO MES,A1 


106 


addq.w 

#1,D4 


107 


IOCS 

_B_PRINT 


108 

CU 氏 _ 

HOSE い 



109 


moveq•1 

#-1 ,D1 


110 


IOCS 

B LOCATE 


111 


mov 色 .w 

DO,END Y 

CUR Y,D5 

，拭了時の、'座が 

112 


move•w 


113 


add t w 

D5,D4 


114 


Bubi.w 

#30,D4 


115 


bmi 

GET DIR 


116 


aub, w 

D4,CUR Y 


117 

束 ♦ 本 ♦<♦»♦♦♦»*♦♦♦♦♦*♦*♦♦♦* ♦♦ 本 ♦♦ 本 * get dir 

118 

GET DIR: 



119 


clr. w 

D4 


120 


clr.w 

D5 


121 


clr • w 

D6 


122 


move.w 

#0,DI 

♦ 座な X 

123 


机 ove.w 

CUR Y,D2 

♦座が Y 

124 


mov 色 .b 

#1,63 

喔 (0= 削/い反わ） 

125 


bsr 

PRINT_GET_DIR 


126 

INPUT ： 


* キーお圳 

127 


DOS 

IN KEY 

♦ キーコード找みだし 

128 


阳 ove ， 1 

dl 


129 

130 


moveq ， 1 
IOCS 

#0,dl 

BITSNS 


131 


mov 色， 1 

a6,dl 


132 


btst 

#01,d0 

♦ ESC 

133 


bne 

QUIT 


134 





135 


move.1 

dl.a6 


136 


moveq ， 1 

#9,dl 


137 


IOCS 

BITSNS 


138 


move.1 

a6,dl 


139 


btst 

#06,dO 

♦ENTER 

140 


bne 

CHDIR 


141 


move•1 

dl,a6 


142 


moveq.1 

#3,dl 


143 


IOCS 

BITSNS 


144 


mov 色 ， 1 

a6,dl 


145 


btat 

#05,d0 

♦ CR 

146 


bne 

CHDIR 


147 





148 


move •1 

dl,a6 


149 


moveq ， 1 

#7,dl 


150 


IOCS 

BITSNS 


151 


move■1 

aU.dl 


152 


btst 

♦03,d0 

♦ LEFT 

153 


bne 

LEFT 


154 


btst 

#05,dO 

本 RIGHT 

155 


bne 

RIGHT 


156 


btst 

#0-4 .dO 

♦ UP 

157 


bne 

UP 


158 


btst 

#06,dO 

♦ DOWN 

159 


bne 

DOWN 


160 


bra 

INPUT 


161 

UP ： 




162 


cmpi.w 

#WIDEfl,D5 


163 


bmi 

INPUT 

本 05<WIDE+1 

164 


mov 色 .b 

#0,D3 

♦巧かゎが a ル反わ） 

165 


bsr 

PRINT GET DIR 
#WIDE+1,D5 


166 


subq.w 

* ま弓 - WIDE+1 

167 


subq.1 

#1,U2 

け産な- 1 

168 


hra 

GOOD 


169 

DOWN : 



170 


addq,w 

*Wll)E,D5 


171 


cmp. w 

FOUND_MAX,D5 



172 


bcc 

DOWN BAT 


173 


扣 ove•b 

#0 • 日 3 

♦ 巧は ( わ削 ! ル反お ) 

174 


subq ， w 

#WIDE,D5 


175 


bsr 

PRINT GET DIR 


176 


addq.w 

#WIDE+1,D5 

♦ま号 +WIDE+1 

177 


addq.1 

#1,D2 

け座な +1 

178 


bra 

GOOD 


179 

DOWN BAT ： 



180 


subq ， w 

巧 WIU ピ , D5 


181 


br 狂 

INPUT 


182 

し EFT: 




183 


tst ， w 

D5 


184 


beq 

INPUT 

*05 三 0 

185 


move.b 

#0,D3 

* 巧は（わ削 1 /い反わ） 

186 


bsr 

PRINT GET DIR 


187 


subq.w 

#1,D5 

♦ ま号 -1 

188 


cmpi ， w 

#0,D4 


189 


beq 

R し F 


19 白 


subi ， w 

# し EN,D1 

け座浮 .- LEN 

191 


subq.1 

# し 1)4 


192 


b で扛 

GOOD 


193 

HLF ： 




194 


move.w 

# し ENMKID 巨， U1 


195 


subq•w 

#1,D2 

♦ Y 座ほ -1 

196 


阳 oveq 1 1 

#WIDE,D4 


197 


bra 

GOOD 


198 

RIGHT ： 




199 


cmp, w 

FOUND MAX,D5 

の 5-FOUND MAX 

200 


beq 

INPUT 

♦D5—FOUND MAX=0 

201 


move ， b 

が ，03 

♦ 巧かわ削ル反お ) 

202 


bar 

PRINT GET DIR 


203 


addq，w 

#1,D5 

♦番号 +1 

204 


cmpi ， w 

#WIDE,D4 

本 D4-W1DE 

2 白 5 


beq 

LF 

♦D4— 5=0 

206 


add. w 

#LEN,D1 

バ座巧 +LEN 

207 


addq«1 

#1,04 


208 


bra 

GOOD 


209 

LF ： 




210 


mov 色 •w 

#0,D1 


211 


addq，w 

#1,U2 

い.座は +1 

212 


moveq.1 



213 

GOOD ： 




214 


move•b 

#1.D3 

性 (0 = をぶ / い反お , 

215 


bar 

PRINT GET DIR 


216 


bra 

INPUT 


217 

QUIT ： 




218 


bra 

EXIT 


219 

♦本本 MM 


♦ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦本本本 ♦ 本 ♦print get dir 

220 

PRINT GET DIR: 



221 


IOCS 

LOCATE 


222 


lea 

DIR BLIF.Al 


223 


mov 色， w 

I) し - ISP) 


224 


move. u 

D5,-(SP) 


225 

ADRESS ： 




226 


subq，w 

ff 1,D5 


227 


bmi 

ADRESS OK 


228 


add a 

れ KN+1,Al 

♦A1=A1+LEN+1 

229 


bra 

ADRESS 


230 

ADRESS— 

OK ： 



231 


tst, b 

D3 


232 


beq 

FUTUU 


233 


面 ove,w 

#XU000_ 101 0,D1 

♦巧色リバース 

234 


IOCS 

B COLOR 


235 


bra 

ZOKUSEI_OK 


236 

FUTUU ： 




237 


move.w 

#X0000 0011,01 

♦白 

238 


IOCS 

_D_CO し 6r 

239 

ZOKUSEI 

OK ： 



240 


IOCS 

_B_PRINT 

♦を示 

241 


田 ov 色， w 

(SP)+,D5 

242 


mov 色 •w 

(SP い， Dl 


243 


rts 



244 

本 *♦ 本 ♦ 本本本 ♦ 本 ♦ 本 》 ♦本本本本春♦專 ♦♦♦♦ 本 ♦ 本本本 CHDIR 

2-15 

CHDIR ： 




246 


sub * 1 

化 EN+1,A1 


247 


lea 

CHDIR_BUF,A2 


248 

FOUND EOS: 



249 


cmpi ， b 

«$0U,(A2) + 


250 


bne 

FOUND 巨 OS 


251 


subq ， 1 

# 1 , A2 


252 


move.b 

#,¥’ 1 U2 い 


253 

CHDIR_BUF CPy ： 



254 


cmpi ， b 

#$20, (Al) 


255 


beq 

CHDIR CPY END 


256 


move•b 

(Al)+1(A2)+ 


257 


bra 

CHDIR_BUF_CPY 


258 

CHDIR CPY_END ； 



259 


pea 

CHDIR BUF 


2U0 


DOS 

CHDIR 


261 


addq.1 

#4 ,SP 


262 


bra 

EXIT 


263 

拿 * ♦» ♦ 本本 》 本 *♦♦♦♦♦♦♦ 本 ♦*»♦♦♦»♦» ♦ 本♦♦本本 print CRLF 

26-1 

PRINT CRLF ： 



265 


pea 

CRLF 


266 


DOS 

PRINT 


267 


addq.1 

#4,SP 


268 


rts 



269 

♦ ♦♦♦ 本 ♦ 本 ♦ 本 ♦ 本本本 ♦♦♦♦ 本 ♦ 車 ♦♦♦♦♦♦ 本♦本 ♦♦♦♦not found 

270 

NOT FOUND ： 



271 


pea 

NOT FOUND MES 


272 


DOS 

PRINT 


273 


addq.1 

#4,SP 


274 


move.w 

CUR Y,END Y 


275 

♦ 本本本本拿本本本 ♦ 本本珠本 ♦ 本本拿 ♦♦♦♦♦♦ 本♦本 ♦♦♦♦♦exit 

276 

EXIT ： 




277 


move.w 

#%0000 001 l,Dl 

喔白 

278 


IOCS 

B COLOR 


279 


move ， w 

»0,DI 


280 


扭 ove•w 

END V,D2 


281 


IOCS 

_B_L0CATE 


282 


bsr 

PRINT CRLl. 



►ついに BJ プリンタを n ってしまった。なに！ ドイッがのフォントを梓ってるの力‘!？ 
しかし，エディタがむ一な。 が一火 （19) ミ脚け 


(で）の シヨー トブ□ぱ一てい 





283 

284 

285 
28G 

287 

288 
289 

2y 曰 

291 

292 

293 

294 
L ‘95 
i：96 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 


IOCS _OS CURON けーリルををホずる 

DoS _tXIT 

本本本 ♦♦♦♦ 本 ***♦♦♦♦♦ 冬 *♦♦♦ 本 ******** 木 ** DATAX'JT 
• dat 凸 

.even 

CR し F : 


• dc. b 

WILD ： 

.dc. b 
{s'OT_FOUND_MES : 

.dc. b 
.dc. b 
Ht’LP_NES: 

• dc. b 
.dc. b 

HOWTO_MES : 

.dc. b 
.dc.b 
.do. b 


が Di が A,0 ♦な巧 コ—ド 

I ♦.*1,0 ♦ワイルドカード 

♦タイトル 

Sib, • PGm ディレクトリはななしません • 

$lb,' 1 33m' , $0D,$0A,U 

♦タイトル 

$lb,I 【 36mX68k XCD verl.OO' 

$lb, M 33in Copyright 1993 K • 0 •, が D, $0A , 0 
♦使用方 

$lb, • 【 35m 力ーソル；ぶが 

$ 化 |'[33 化 / * ,$lb| • [35mRETURN; みま， 

$lb, • [33m / ' ,$lb, ， 【 35mESC; キャンセル I ,0 


.bss 
.even 


CUR _ Y : 

，ds .w 

END_Y: 


307 


.dB 

w 

1 

308 

FOUND MAX ： 



309 


，ds 

w 

1 

310 

FILBUF: 




311 


， ds 

b 

1 

312 


， ds 

b 

1 

313 


• ds 

w 

1 

314 


.ds 

w 

1 

315 


• ds 

w 

1 

316 


. 过 s 

w 

1 

317 


• ds 

b 

8 

318 


• ds 

b 

3 

319 


.cIb 

b 

1 

320 


• ds 

w 

1 

321 


• da 

w 

1 

322 


• ds 

1 

1 

323 

FI し NAME: 




324 


• ds 

b 

23 

325 

CHDIR BUF ： 



326 


• dB 

b 

67 

327 

DIR_BUF ： 




328 


• ds 

b 

(LEN+1)*MAX 

329 

本 ♦ 本本本 ♦♦ 車本♦♦♦本專 

本本 ♦ 本♦本本 

330 


«cod 




* 見怖が:な 

♦FI し臣 S/NFI し ESjfl 


» 度大巧まおみのバッフ y 


ぱ一てい八ンズ ( 9 ) 


前々回ではプレイヤー I のルーチンをきれい 
じ曹き直したんでしたね。今回はまず，同じよ 
うじプレイヤ ー2 のルーチンを香きます。リス 
卜でいうと1560斤〜です。なんのことはない， 
プレイヤ ー I のプログラムから，変数名をたと 
えば， dxl という変数であれば dx 2 というようじ 
蕾き換えたものをつけ加えたピけなんですけど 
ね（前にプレイヤー2のルーチンをつけたとき 
と同じ手口ですね）。 

を数を工夫してこのプレイヤ ー I とプレイヤ 
— 2の入カルーチンのようじ，同じようなルー 
チンはひとつにまとめるのが本当は美しいんで 
しょうけど，なにしろ X - BAS には配列のアクセ 
スが遅いんですよね。で，今回はこれで済まし 
てしまうのでした。 

さて，これであっさり2人プレイのゲームは 
できたので，これから我がぱ一ていハンズもい 
よいよ大詰め，当たり判をの処理をつけます。 

^そして当たり判定なのだ！ 

編集室にもよくいろいろなソフトハウスさん 
からゲームのサンプルが送られてきますけど， 
ときどき「もうすぐ完成版ですよ」ってことで 
当たり判をのまた•ついていないバージョンが送 
られてくることがあります。 

ゲームじとって，特に シユー ティングゲーム 
や今回の格闘ゲームのようじキャラクターとキ 
ャラクターが当たることでゲームじなるもので 
は.当たり判をは最後につけることが多いみた 
いです。当たり判定でゲー厶の良し悪しが;夫ま 
ってしまいますので，当がといえば当がなんで 
すけどね。ちなみに 口ール プレイングゲームで 


1P HP= 1 2P HP= 

Player2 Win!U 


W ぶ 


うおりや一，キックピ！ 


は，戟關場面が最後じなることがをいみたいで 
す。アドベンチャーは……よくわからないです 
けど，あえていうならシステムを最初に作って 
あとは順番に場面を増やしていく……かなぁ。 

まず，当たり判定をいっやりましょうか。キ 
ャラクターが2人いて政る贼るするんですから, 
—番必要なのは政ったり贼ったりするときです 
よね。プレイヤ ー I の場合であれば1080行で， 

け ( strig ( l ) = l ) then 〜 

と，ジョイスティックのボタンが押されたかど 
うかを見て，殴ったり職ったりっていうポーズ 
のスプライトを表示しています。とりあえずこ 
こで当たり判ををつけましょう。 

ん一っと，殴ったか徽ったかでちょっと処理 
ををえたいので， go れ文で飛んでいく前に， 
atari ( n ) 

と変数をつけて当たり判をルーチンじ飛ばしま 
す。呼び出す側はこれでおっけ一です。 

I 踏みんで殴るのだ！ 

さてさて呼び出されるほうの当たりルーチン 
本体です。その前にキャラクターの表示じつい 
てちょっと。1080，1090斤の 
if ( strig (0 〜 

でジョイスティックのトリガが押されたかどう 
かを見てるんでしたよね。このときじ Puts 
priteO でキャラクターを表示させているのです 
力、‘，この驗ったときや職ったときのスプライト 

のバターンって . 。そう，スプライトのパタ 

—ンいっぱいじ描いているせいで，この Puts 
priteO でそれまで表示して政ったバターンを表 
示すると，ずずっと後ろに下がったようじなっ 
ちゃうんですよ。でも本当は殴るときとか騎る 
ときってのは力んでいるわけた’から逆にーホ踏 
み出さなくちゃいけないんです。って一ことで, 
zxn っていう変数を作って，キャラクターの向き 
(こよってこの zxn 【こ キャラクターの踏み込むド 
ット数みの数値を入れて，トリガが巧されたと 
きはこの zxn 変数をキャラクターの位證じ足し 
て，踏み込んだようじ見せることじしました。 
1080，1090斤のあたりを見てください。う一む, 
またひとつけ文と変数が増えてしまいました。 
さて， atariO 関数の中身です。 

S たり判定ですけども，どういうふうに当た 


りを判ましてそれで何をするか考えましょう。 

まず，トリガが押されているときじは，自み 
は相手を政ろうとして前に出ているんですよね。 
そのとき自みのキャラクターはプレイヤー I で 
あれば zxl ドットみ前にいるんですよね。このと 
きじ橄のキャラクターがこの手の先にいて，商 
さが同じになっていればいいんですね。ってい 
うことは，まず，自みのキャラの手の先はまず. 
自みのち端が dxl , で，キャラクターの大きさは 
32ドットありますから，ち向きのときじは座標 
を牛31していって，さらに踏み込んでますから 
プラス + zxn したところがキャラクターの右端 
の位置です。これが敵キャラのスプライトのホ 
端の座標 dx 2 より右， 
xl +3 l + zxl > dx 2 

でもって敵のキャラの右端より左側じいなくて 
はならないので， 

XI +31 +ZXI < dx 2 + 3 l 

の両方のを件が成り立てばいいんですよ。って 
ことは， 

if((xl +31 + zx > dx 2) and(xl +31 + zx < 
dx 2 + 3 l )) 

でみてやればいいんですね。 

で，さらにキャラクターが逆の方向を向いて 
いる場合には zxl は踏み込んだみはちゃ一んと 
マイナスになってますからそのままでいいでし 
ょう。で，さっき基準をキャラクターの右端か 
らじするためじ，+31していたのを0じしてし 
まえばいいんですね。キャラクターが右向きか 
左向きかは dl というを数に0か I かで入ってい 
るんですよね。キャラが右向きのときは0,左向 
きのときは I です。 
dl = 0のとき31 
dl = 1のとき0 

. 逆に I のとき31で， 0のとき0じするなら 

簡単でずよね 。 dl *31 でいいんですから。それ 
じゃあ， dl が0のとき1になって I のとき0じ 
なるようじして，31をかければ出したい数じな 
りますよね。 

そう，これは前じ使った xor をイまえばいいので 
す。0 xor 1 = 1, I xor 1=0ですから ， （dI xor I ) 

* 31 で求めたい数になるわけです。 

これをイまって 

xl + (dl xor I ) ♦ 31 +zxl 
で，求めたい手の先の座標じなるのです。わか 


1 Q 8 Oh!X 1993.10. 











ったかな？ 

^殴られると痛いんでず〜 

で，当たったあとの処理です。 

当たったときには敵がダメージををけなくて 
はいけません。まだスコアは全が作っていませ 
んでしたね。ここでは，よくある格關ゲームと 
同じようじヒットポイント制にしてしまいまし 
ょう。 hpl , h がという変数を作ってこれをヒッ 
トポイントじします。まず最ネ刀の処理で兩方の 
キャラクターのヒットポイントを10じします。 

で，この当たったときにパンチでしキックで 
2ダメージを与えます。で，敵のヒットポイン 
卜が〇が下になったときじは，自みの勝ちじし 
ます。もうこのぶの処理は簡逆ですよね。たん 
じ引摩してけ文で hp 2 が0が下かどうか調べて， 
その処理をするだけですね。 

ついでに敵が打たれたことをわかりやすくす 
るためじ，敵位最をちょっとずらしましょう。 
そう，敵に跋られて後ろじよろっといくわけで 
す。敵の座標はがですから，ここでは x 2= x 2 + ZX I 
としてやれば簡単じできそうですね。 

で，実際にできたの力《10000斤]<义降の a ね川0, 
a ね ri 20 関数が当たり処理ルーチンです。キャラ 
クタがスプライトいっぱいじ描かれているわけ 
ではないので，実際の当たり判をは，ちょっと 
範囲を狭くしてありまず。 

隣できた！ 

さ一て，やっとひと通りゲームの形になった 
ところで遊び方の説明でもをいておきましよう 
かわ。 

U スト 


鬥 GHT.BAS for X 68000/030 

(要 X - BAS に，ジョイスティック， 

XVI が上推奨) 

このゲームは対戟専用の格闘ゲームでず。ゲ 
ームをするじは2本のジョイスティックが必要 
です。 

2人のキャラクターが画面じ表示されます。 
左側がプレイヤー1，右側がプレイヤー2です。 
ジョイスティックの左右でキャラクターが左右 
じ動き，上に入れるとジャンプします。 A ボタ 
ンでパンチ， B ボタンでキックしますのでこれ 
で敵を倒してくださし、。プレイヤーし2どちら 
かのヒットポイントがなくなったところでゲー 
ムオーバーです。 

BAS にインタプリタ上で遊ぶじは， XVI が上の 
ほうがいいですね。コンパイルする場合には適 
当にウェイトを入れてわいてくださいね。 

図 I 踢るときは ZXI ドットちへ 


はあ，これでやっとひと通りゲームがおじな 
りましたっ！ いや〜，よかったよかった。 

結局 XVIALb でないと遊ぶにはちょっと苦し 
いプログラ厶になってしまいましたけれども， 
勘弁してくださし、。 

え一っと，このプログラムは本当に本当に， 
まどひと通りとりあえずやった，というレペル 
じしか来てません。たとえば，「スト2」などだ 
とある，キャラとキャラが巧し合いしてずりず 
り動かせるとか，効果音とかですね。 

しかし，キャラの押し合いというのは基本的 
じキャラの当たり判定ですし，効果音も当たり 
判をのところで音を出させればいいピけですし 
ね（たどし，押し合いの当たり判定は始終チェッ 
クしなきゃならんので，結構重い作業ですね。 
コンパイル必須になってしまいますね）。このぶ 
は，ぜひとも皆さんでつけてみてくピさいね。 


図2 攻擊が当たっているときの座標 




1000 screen 0,0. 1,0 

1010 int xl,yl,hl,dxl,kl,ll,dhl,dl, 2 x 1 
1015 int x2,y2,h2,dx2,k2,12,dh2,d2,zx2 
1020 xl=48:yl=128:dhl=-4:ll=0:dl=0:hplrlO 
1025 x2=208:y2rl28:dh2=-4:12=0:d2=l ： hp2=l0 
1030 8p_disp(1) 

1040 sp_on(0,18):p=0 

1045 for i=0 to 127:sp_move(i,-15,-15) : next 

1050 PutSpritel0,0,xl,yl,0):PutSprite(0,1,x2,y2,1) 

1060 locate 3,0 ： print"lP HP="； : print hpl 

1061 locate 20,0:print**2? HP="； : print hp2 

1062 if UlOO) then { kl=kl-l 
1065 )else{ 

1070 if{hl=0 and 11=0) then( 

1075 if{d1=0) then zxl=4 else zx1 =-4 

1080 if{strig(1)=1) then PutSprite{2,0,xl+zxl,yl,dl) : kl=2 

： 11=1 ： ataril(1) : goto 1230 

1090 if(strig(l)= 2) then PutSprite(1,0,xl+zx1,yI,dl) : kl=4 

： 11=1:atari 1(2) : goto 1230 


1100 

switch 

(stick!1)) 

1105 

C 巧 S 色 

5: break 


1110 

case 

4: walk(0 

i,xl,y 1) : xl=xl-*l : dl=1:break 

1120 

case 

6 : walk(G 

',xl,yn ： xl=xl + *1:dl=0: break 

1130 

case 

7 ： hl=-8: 

dhl=-8:dxl=-4 ： dl=l : break 

1150 

case 

9: hl=-8: 

dhl=-8 : dxl=+4 : dl=0：break 

1160 

case 

8: hl=-8: 

dhl =-8: dxl=0:break 

1170 

endswitch 


1180 

)else( 



1190 

ifCstrigd)=1 

and hl=0 and 11=1) then PutSprite{0,0 


xl,yl,dl):goto 1230 

1200 if(strig(l)= 2 and h1=0 and 11=1) then Put3prite( 

0,0,xl,yl,dl):got.o 1230 
1210 ) 

1220 if<hl=0) then PutSprite(0,0,x1,y1,dl):11=0 
1225 ) 


1620 case 6: walki1,x2,y2) : x2=x2+4:d2=0:break 

1630 case 7 : h2=-8;dh2=-8:dx2=-4:d2=l：break 

1650 case 9 : h2 = -8:dh2=-8:dx2 = + 4 : d2 = 0 rbreak 

1660 case 8; h2=-8;dh2=-8:dx2=0:break 

1670 endswitch 

1680 )el.se{ 

1690 if(strig{2)=1 and h2 = 0 and 12=1)then PutSprite(0,1, 

x2,y2,d2) : tjoto 1730 

1700 if(strig(2) = 2 and h2=0 and 12=1)then PutSprite( 

0,1,x2,y2,d2):goto 1730 
1710 I 

1720 if(h2 = 0 ) then PutSprite(0,I,x2,v2,d2);12 = 0 
1 725 ) 

1 730 ifIx2<l6) then { dx2=dx2»-1:x2 = x2+dx2:x2 =16 ) 

1740 if(x2>224 ) then { dx2=dx2»-1:x2 = x2+dx2:x2 = 224 ) 

1750 if (h2<>0) then h2=h2 + dh2 : x2 = x2 + 2 *(3x2 ： PutSpri te ( G ,1,x2,y2 + h 
2 , 62 ) : if(h2<-64) then dh2=8 
1770 goto 1060 
9510 func walk(player,X, y) 

9520 int ix,iy 
9530 for ix=0 to1 

9540 iyr2 

9550 sp_set(lx+iy*2 + 6*player,x+ix»16,y4 iy* 1B , 8 +ix + iy#8 + 2 
56) 

9560 next 
9570 endfunc 

9580 func PutSprite{pnum,player, x, y, d) 

9590 int ix,iy 

9600 for ix=0 to1 

9610 for ly=0 to 2 

9620 sp..set( ix +iy * 2 + 6 tplayer , x+{i x xor d ) » IG , y+iy» 16 , pn\im+ix + iv 
♦8 + 256 +1638 い d) 

9G30 next 

9640 next 
9G50 endfunc 


1230 IfI X1<16) then { dxl=dx1 *-I ： x1=x1+dx1 ： x1=16 ) 

1240 if(xl>224 ) then { dx1=dx1»-I ： x1=x1+dx1：x 1=224 ) . 

1250 if(h1<>0) then hl = hl+dhl : xl=xl + 2»dxl : PutSprite(6,0,xllyl+h 
1,dl) : if(hl<-64) then dhl=8 
1270 / ♦goto 1060*/ 

1560 if (k2<>0) then ( U2=k2-1 
1565 |else( 

1570 if(h2=0 and 12=0) then{ 

1575 if(d2=0) then zx2=4 else zx2=-4 

1580 if(3trig(2)=1)then PutSprite{2,1,x2+zx2,y2,d2) : k2=2 

： 12=l ： atari2(l) : goto 1730 

1590 if|8trig(2) = 2) then PutSprite{4,1,x2+zx2,y2,d2) ： k2=4 

: 12=1 ： fttari2(2) : goto 1730 
1600 switch (stick(2)) 

1605 case 5 : break 

1610 case 4: walk(1,x2,y2):x2=x2-1 ； d2=I : break 


1 0000 func atari I{hit) 

10020 i f ( ( X I + ( d 1 xor l)»31+zxl>>:2 + 6) and ( x 1 + ( d 1 xor 1) ♦Sl + z 
X 1 <x2 + 25) and (yI=y2)) then 1 
1 0030 hp2 = hp2 - hi t , : x2=x2 + zx 1 

10040 ) 

10 日 50 if(hp2< = 0) then locate 10,3 : print''Plnyerl Win!! !"：locat 

e 0,12 : stop 
10999 endfunc 
20000 func atari2(hit) 

20020 if((x2+(d2 xor 1)t3l + zx2>xl + 6) and (x2 + (d2 xor 1)*31 + z 
x2<xl+25) and (yl=y2)) then{ 

20030 hpl=hpl - hit:X1=x1+zx2 

20040 ) 

20050 if(hpl < = 0 ) then locate 10,3 : print''PlayerZ Win!!!";locat 

e 0,12:stop 
20999 endfunc 


( で） の シヨー トブロぱ 一てぃ 
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八ックナン八一案内 


ここには1992年10月号から1993キ9月号までをごおか 
しました。現在1992年6，7, 9, 12, 1993キ4〜9 
月号のを庫がございます。バックナンバーはわ近くの書 
店にごを文くピさい。定期購読の申し込み方まは160ぺ 
-ジを参照してくた•さし、。 




ifhlU 


I 册陽 

«ta ブームマ ♦- 

• 一 ;. 巧公たで . 


1日月号（品切れ） 

特集 DTM への巧待 

DoGA CG アン-シヨン講座/大人のための X680 卵 
攀子 in CG わ〜るど/吾巧は X68000 である/シヨートプロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作/ ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X68000 用 CD-ROM ドライブ 
LIVE in ’92美少、か戦±セーラームーン/笑顔を採して他 
THE SOFTOUCH ポピユラスII/リーデイングカンハ•二 一V 
ネクタリス/サーク H 

全機種共通システム実残 Small-C 講幽 6)SLENDER HUL 



11巧号（品切れ） 

特集 ゲームマネー ジメント 

D6GA CG アニメーシヨン-講座/大人のための X680 邮 
客子 in CG わ〜るど/シヨートブロ/よいこの SX-WIND0W 
ハードエ作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•新製品紹介 CHART PRO-68K 
し IVEin’92 ストリートフアイターII/スーパーマリオ他 
THE SOFTOUCH キャッスルズ/シユートレンジ/ 

ポピユラス11 /サンダーレスキユー 
全機種共通システム実踐 Small-C 誰座 (7)EDIT 




4月号 

特集 XB8 第7世代へ 

D6GA CG アニメーシヨン講座/マシン語プログラミング 
巧子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/よいこの SX-WIND0W 
ハーに作/吾載ま X68000 である/ Computer Musi 认門 
•決定！ 1992年 GAME OF THE YEAR 
•名作ゲーム再遊記 

LIVE in '93 鬥 GHTMAN/ ミン キー モモよりをしのマーシカ 
THE SOFTOUCH スターフォース/元朝秘史他 
全機巧共通システムシューティングゲー厶コアシステ厶作成まぶ 




5ち号 

特集巧巧！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだワ 

D6GA CG アニメーシヨン！！座/ ANOTHER CG WORLD 
巧子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/大人のための X68000 
ハ—に作/吾*は X6 麵〇である/ Computer Musi 认門 
• X68030 へのソフトウてア対応じついて 
LIVE in'93 MAGICAL SOUND SHOWER/ もう《うしかない化 
THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/メガロマニア化 
全機巧共通システムシューテイングゲームコアシステム作成ま (3) 




12月号 

Oh!X5 周年特別企画ショートプロ大集合 
m D6GA CG にメーンョン講座/マシン語プログラミング 
圍酱子 in CG わ〜るど/ショートブロ/よいこの SX-WINDOW 
!■ 大人のための X6 孤00/ハーに作/ Computer Music 入門 
• エレクトロニクスショウ’92 
し IVE in ’92 LAST CHRISTMAS/ 阳の血族/ユーフォリー 
THE SOFTOUCH デスブレイド/厶ーンクレスタ&テラクレスタ/ 
ふしぎの•海のナディア/口ードス島我I日II化 
全機涅共通システム実践 Small-C 講座 (8)MAKE 



umXK 


巨ち号 

削刊11周年特別企画確率遊技シミュレーション 
D6GA CG ア::メーンョン-藻座にちらシステムX探お#お巧 
當子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
ハ—ドエ作/吾巧は X6 邮00である/ Computer Music 入門 
•新製品招介 SC-55mkII 

LIVE in '93 ストリートファイターIIより春麗のテーマ/ 
BAY YARD/LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼イ云説/信長の野望•巧王伝化 
全機巧共通システム REVERSI 



器 /J/li 反て 



1巧号（品切れ） 

特集 D.I.Y. ハードウェア 

D6GA CG アニメーシヨン講座/マシン語プログラミング 
咨子 in CG わ〜ると‘/シヨートプロ/よいこの SX-WINDOW 
大人のための X68000/ ハードエ作/ Computer Music 入門 
•新製品紹介サンダーワード/ SX 広辞苑 
LIVE in '93 ムーンライト伝说/チャコの•海岸物語 
THE SOFTOUCH 才ーパーテイク/ストライダー飛を/ 

エアー マネジメント/パイブドリーム化 
全お種共通システム実践 Small-C 講座 (9)EDC-T の化張 




フち号 

特集席巻するローテク义巧 

D6GA CG ア：：メーンヨン蒸座/こちらシステムX探偵事務所 
響子 in CG わ〜ると 7 シヨートフ•口/マシン語プログラミング 
ハーに作/吾巧は X68000 である/ Computer Music 入門 
•新製品紹介ドローイングパット33070 AMATER 
LIVE in '93 Midnight Circle/ 今日の日はさようなら/ホい靴 
THE SOFTOUCH 悪巧城巧キユラ/リカレラカレ/大航海時代11/ 
鍛職箱説…/幻獅お/た;レスナ—グ悅し 
全機巧共通システム MSX 用 S-OS "SWORD" 



iihiSS 

• 巧，。 



2月号（品切れ） 

特集画像創造のためじ 

DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
巧子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
ハードエ作/吾餐は X68000 である/ Computer Musi 认門 
•新製品紹介 Communication SX-68K 
し IVE in ’93 FIRE CRACKER/ サンバ DE グワッシヤ！ 
THE SOFTOUCH 極/朽ゴンスレイヤー英雄伝説/ 

機甲装神ヴァルカイザー/キングス.ダンジョン 
全機種共通システム BLACK JACK 




呂月な 

特集 C 言語実踐的入門 

D6GA CG7: メーンヨン講座/こちらシステムX探偵巧務巧 
S 子 in CG わ〜るど/ Computer Music 入門/大人のための X6 扣邮 
吾巧は X680 邮である/シヨ-トブ D/ANOTHER CG WORLD 
• 特別企画夏奠つ盛り，アマチュアリズムの X68000 
LIVE in >93 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 悪兜城ドラキュラ/リブルラブル/餓狼伝觀 / 
□ポットコンストラクシヨン R.C./Winning Post 
全機巧共通システム MACINTO-C 再褐栽 



1 扫抽 SS 



3ち号（品切れ） 

特集 X-BAS にを学ぶ 

D6GA CG アニメーシヨン講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜ると ‘/ANOTHER CG WORLD/ ハーに作 
シヨートブロ/ Computer Musi 认門 /ZSO's Bar 
•緊急速報32ビットマシン X68030 
• 新製品お介音馬モジユール SC-33/G 错お搭巧 JW-50 
LIVE in *93 ストリートファイター11/日ちれたらいいね他 
THE SOFTOUCH 究極タイガー/チェルノブ/シムアント化 
全機種共通システムシユーテイングゲームコアシステム作成ま(I) 




n% ，が巧肝 ‘ 


勺月号 

特集光学式磁気円盤 MO 

D6GA CG アニメーシヨン誰座/こち lb システムX探偵事務所 
巧子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/大人のための X68000 
ハードエ作/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 OS-9/X 68030 
LIVE in '93 ファイナルファバジ ーV のテーマ/を河觀1999/ 

アルスラーン我記 H より刑1をを/ちようちよ 
THE SOFTOUCH 悪巧がドラキュラ/コット W ダーク•オデ’：/セイ化 
全機巧共通システム7化べ/ SLANG 再々掲載 
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10 年の歳月を超え，あの「リブルラブル」 
が X 68000 じ怖ってきました。当時生まれた 
ばかりのホん巧ももう小学生，バシシの快 
戚を党えるには十分な年齢です。どうでも 
いいけどホゲリブルで青がラブルだよん。 



リブルラブル 


►も-脳 t 左脳のバランスがよくなりをう。 

高橋毅 (22) 埼玉県 
►テストの結果をダタズタに引き裂く，麗 
膽である。 江城廬么 (17) 大阪府 

►化まれて巧めてである。私にヶガをさせ 
たゲームは。も親おは[•字キーを嫌い，血 
マメを……。 中矢お則 (22) 愛媛県 

► ほかのゲームにない コン 七プトがいい。 
パッド扛よろしい！ 

利川窜雕 (25) 神奈川県 
►ひ！：りでやると気分がヘンになるゾ！ 
(意味不明） 八木澤良二 (19) 栃木県 

►私がまだまだ毛^生えてないガキの頃の 
あの バシシ がまたできるなんて！ バシシ， 
バシシ，バシシ， 本当に ノスタル ジ _。 

飯リ1離蹲 (25) 愛知県 

►バシシはハシシ 卜 .の 快感だ。 

林’势 (19) 愛知県 
► 熱中する前にゲー七ンから消えたゲーム。 
あのときのくやしさが……幸せです。 

諸岡明 （23) 神奈川県 
►操作法に惜れていくにつれて深みにはま 
ってしまう 蔚木を潍彦 (20) 長野県 

►初作験。きゃ一。圃政觉 (22) 京都府 







► X 68000 を持っているこ t が自憎できる。 

中な太郎 (21) 神奈川県 

► 5がぐらい昔， II 背閒も歩いてやりに巧 

った。バス化がなかったんだよ一。うれし 
一ぜ一。 広野傲 (19) おお都 

►う〜，ムズイ。なかなか奇跡を起こせな 
い。左右がこんがらかって，自らホブリン 
に突っ込む私であった……。 

遠藤化滲 (22) 岐阜県 
►煎近，家内が左のレバー，私が右のレバ 
一を操作してゲームをしています。こんな 
変刖的なやりぶも师むいですよ。 

化原純 (30) 愛知県 

►ナムコの おた夢によりかかって昼寝する。 

中な段哉 (22) 埼玉県 

► 6巧251いこ巧いました。1ゲーム旨1师 

のま箱の|||は 10— 乃点クラウンでした。今年 
はついてるザ。このゲームは大学受験の直 
前 （1989 年）に，近くのゲーセンに20川で請 
いてあって，はまったやつです。な【し10 
ゲームだけと決めて，10凹のうちに必ず10 
一乃‘点クラウンを,|||,して「これで大学受かる 
ザ」 t 緑起をかついでいたゲームです。今 
年は-火学院'受験，10万点クラウンが化ます 
ように。 が鳴奄 (23) 東凉:都 

►よかった，同じだ！ 

ホ橋康を （18) 栃木與 
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AFTER 円巨 VIEW 



►らうゲーセンにはありませんからね え。 
「これをやらずに死んだらまようぞ！」誰 
がぃった力’……名言だと思ぃます。 

化藤崇 (26) 栃木県 
►乎も頭らパニック！越智を (20) 大阪府 
► 「移植が'決を」の声を剛ぃてビックリ！ 
をして化米栄えをおてさらにビックリ！ 
ああ，このゲームがつ ぃに 我が家でできる 
とは……。私は權しさのあまり「间蒲線の 
女」を歌ぃながら緑色の美しぃ幽酣に酷ぃ 
しれるのでした。横山純一 （18) ぶな都 

► 私は「リブルラブルテクニカルマニユア 
ル」も「ノく、シシマーカー」も「ノく、シシブッ 

ク」（豆本）も持ってぃる。をして率逃なこと 
に X 68000 ユーザーである。こ，これで質わ 
ねば自分にウソをつくことになるっ！10 
年の時を超えてぃま，あの記惊がよみがえ 
る……うるうる……。木な智 （23) 東京都 
►懐かしぃのに新鮮。も-脳の鍛鍊にもな 
る！？ - It 浜處 (25) 香川県 

►尊用パッドがつぃてくる。オマケに弱ぃ 

私。 藤村良太 (22) 神を川県 

► 98. 7%完全移植。 NAME 入 jj でアルファ 
ベットを動かし続けるとタイトルに戻らな 
ぃところまで同じなんだぞ，すごぃ！ 

神を化樹 (19) 愛知解 
►両親指が痛ぃ鶴し さ。 この善び は 他機種 
のユーザ'一にはわかるまぃ。 

小林稔 (20) 東な都 

► 独特な操作系。練りをまれたシステム。 
不器用な私は奇跡3囘がぃぃところ。 

芝 I り稔 (26) 兵離瞩 
►ま物が,中,てくるい柴しくむる。 

地 Ji - I 稚敏 (23) 化海迸 
►やられると必ず Hi - SCO 民巨が化る i ： こ 
ろまで移植されてぃた。 

巧藤学 (19) 种余川県 
►「た説のゲーム」にされてしまってぃた 
が，初めて家庭でプレイできるようにな*)， 




淚を流した人は多いことでしょう。これで 
また X 68000 が売れているをうですよ。 

川爲淸お (23 け巾を川哄 
►パッド因当てで買ったら，思いきりハマ 
ってしまった。両手の親指が痛い。 

佐藤充消 (22) 楠岡解 
►燃え尽きることのないロウソクとでら呼 
びたくなる，不思謙な名作。それが「リブ 
ルラブル」であろう。待壁の X 68000 版の登 
場で，幻だったこのゲームに触れ，アイデ 
アがゲームを生み化していた時化の索哨ら 
しさに，ゲームのなんたるかを-みえ腫した 
人备，少なくないはずだ。 

移植にがして厳しいことをいうしホブ 
リンのプレイヤーのラインにがするな応や， 



做物の生長やな方害キャラの锁度など，バラ 
ンスに I 划わる違いなど挙げることができ 
る。しかし，をういったことは些細なもの 
と感じられるほど， ゲームシステム 自体の 
魅力を無视できないところに，この ゲーム 
の真制 i があるのだろう。 

どこかで化たような，キャラクターを化 
えてバランスをいじっただけの作業で満足 
している菜人は，これを遊んでゲームのな 
んたるかを，舆师 I 三1に考えてもらいたい。 
71：談じゃなくて本気だ，うんうん。（八） 
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Chapter - 地 H 



クイズ大会 


7月号のクイズの解答はわかりましたか。この連載でをちょっと 
ひと息といラことで，今回は「郎日日日クイズ大会」となりました。 
あなたの「郎日0日」度はどれくらいか，曰頃のウデを試してみてく 
ださい。では，まず前回の解答から始めましよラ。 


7月 号の コラムで68000 についての粒い クイズを 
化してみたわけだが，今月は を の解答編を把•大して， 
クイズ大会に走る。予告してあった‘•圧縮闕係え夕" 
は，原輸を齊き始めてからすでに2力巧近く経って 
いるにらかかわらずノリが惡くて文章にならないこ 
t から（正がでしよ）先送りとなった。 

問题は前 [111 の1問 t 合わせて火小6問。とくに点 
数配かを決めたりはしていない力す，適当に自己採点 
して，向分がどのくらい68000に浸かっているか確認 
してみてほしい。なゎ，今回の問題では68000のみを 
考赚し6801 0 W 降の上位プロセッサのことは考えな 
い。また，命令の実巧時間を示すときには，メモリ 
アクセスにウェイトが入らないことを前提にする。 

では，前1"1の問趟 t をの解答から始めよう。 


問1 

乂下の各定数値を d 日 . I じ代入する最速の命令列を 
挙げなさい。速度が同じならそのうち最も総命令長 
が短いもの，速度も命令長も同じならそのうち最も 
命令数がかないものを正解とする。 

1) 255 (OOOOOOFFh) 

2) 65536 (00010000,,) 

3) 32768 (00008000 り） 

4) 2147483647 (7FFFFFFF„) 

5) 360 (0000 日 168,,) 

6) 256 ( 日 000010 日 II) 

【難易度低〜高】 


32ビット即値の転送を速度優先で，サイズも考慮しつつ最 
適化する問題。ロングワード数値をそのままではなく，必要 
に応じてワード単位/バイト単位/ビット単位じみ解して考え 
るのがポイントた‘。となりに併記した16進表現が最大のヒン 
トピろう。 

だいたい難易度順に並べてあり， 1)2) は基本のうち。即答 
を期待したい。 3) は直接的な方法じこた'わりすぎないこと。 
4) はちよっとひねっている力、'，選択肢がかないので，順を追 
って考えれば答えに辿りつくと思う。 5) は 4) の変形。最後の 
6) は別に難しくはないものの，得られた答えが正しいことを 
確信するのに勇気が要るかもしれない。 

liljl 解答 


地道に筋道を立てて選択肢を狭めてぃくとぃうア 
プローチをとろう。 

まず，どんな値だろうし12クロック/ 3ワード命 
令の， 

move.l #data,d0 

を使えば do に転送できるわけだから，ポめる命令列 
は姑恶でも12クロック U 下 I なら。 ここで，この12 
クロックとぃう实斤時間は3ワード命令としては-报 
も速ぃので，2ワードじ I 下の命令列でなければこれ 
より速くはならなぃ。また，データレジスタのを32 
ビットを嵩速に更新するには moveq の使用が'必須 
だ。こうやって考えてぃくと，特定の32ビット即値 
を move.l よりら速く do にお送する方法があるとす 
るなら， 

moveq 単独 

とぃうむ明の（しかしこの閒題には不適当な）ヶ 
ースを除けば， 

moveq + 1 ワードの命令 

とぃう形しかありえなぃことが'わかる。 moveq の类 
fi •に必要な4クロックを差し引くしこの1ワード 
命令の案巧時問は 8 クロック la 下り。こ れだけの時 
問でできるこ^ぃったら，アドレッシングモード 
をレジスタ耽梭形ぶとクイックイミディエイト形式 
に限ったデータ転送/算術演算/論理演算，ぉよび， 
ごく単純なビット操作ぐらぃだ。加えて，レジスタ 
をもう 1 本ネ刀期化するゆとりはなぃから， do の、外の 
レジスタを使うことも考えなくてよぃ。ここまで絞 
ったら，あとは個別対応でどうにかなる。 

1) 255 

解は4通り。できれば全部見つけてほしぃところ 
だが，架けし卜.はひとつわかれば十分だろう。 

255 = OOOOOOFFh をバイト単位にみ解してみるし 
IvE 3パ、イトカす00,ぃ最下位ノぐイトカ;、 FFh となる 。- h 
位バイトは moveq でクリアできるから，いこかく娘 
下位バイトをどうにかすればよぃ。そこで，この F に， 
をぃろぃろな視点から眺めてみる。 

2の補数表現のつらりで見れば， FF ,, は一(ル,と等 
しい。ここから， 


I ) 8クロックちようどのと 
きじは， move . l の実行時間と 
同じじなるが， I ワード短い 
ことから"最まのもののうち 
最短"というを件を満たして 
いることじま意。 
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moveq.l #l,dO (4/1) 

neg.b do ( 4 / 1) 

(計 8/2) 

ゎよび， 

moveq.l #0, d 0 ( 4 / 1) 

subq.b # l，dO (4/1) 


(計 8/2) 

の 2 つの解が得られる（カッコ内は实巧に要するク 
ロックサイクル数とワード単位の命令長）。前者は 
0し,の2の補数を t る（二符号反転する）ことで，後 
をは一01,, 二 OOh - OIh と考えて0から1を引くこと 
で， FF „ を作り化している。 

また， FFh は OOh のをビットをな転したもの，言い 
換えるし OOh ^ FFh は苗•.いに1の捕数の閒係にあ 
る。ここから， 3つ口の解， 

moveq.l #0, d 0 ( 4 / 1 ) 

not.b do ( 4 / 1) 

(計 8/2) 

が得られる。この2命令の組み合わせはなかなか重 
おで，娘かの moveq で化入する値をいろいろ変える 
し一256〜一129, +128〜+255の範帖 I の任意の値を 
作り化すことができる。 moveq 単独の場合と合わせ 
れば，一256〜+255の範削が網雜できるわけだ。同 
撥に， not . b の代わりに not . w を使うと一655% 〜一 
65409,十65408〜+65535の値が惜られる。 neg を使 
つても似たようなことはできる力':， not のほうがわず 
かに応用範圓が広いことを相•摘してわこう。 

残るひとつの解は，2邀数で， 

011111 11 b (二 7 F ,,) 

+ _100000 00 b ( = 80,,) 

111111 11 b (二 FF ,,) 

と考えると， 

moveq.l #127 , dO (4/1) 
tas.b do ( 4 / 1) 

(計 8 / 2 ) 

だ。ね s 命令は指定のバイトオペランドを0と比較し 
て結架-を C ぴに反映すると问畔に第7ビットを立て 
るという動作をする。ここでは，後者の作用のみを 
利用し80„をおす（正確には論理和をる）のと同 
じ効果を得ている。 

2) 65536 

655%二0001000 Oh をワード単位にか解してみるし 
上位ワードは0001 H ， 下位ワードは000011。この上位下 
位を交換してできる 000000011 ，なら moveq —発で転 

送できることに肖をつけると， 

moveq.l #1 ,d0 ( 4 / 1 ) 

swap.w do ( 4 / 1) 

(計 8/2) 

という答えが'得られる。狼ネ刀の moveq で仮に上位ワ 
—ドを0000卜,，で位ワードを0001りにしてわいてから， 
swap でひつくり返ずわけだ。同様の方法で，127倍ま 
での65536の倍数，わよび，一128倍までの65536の倍 
数一1が作れる。 


3) 32768 

32768二000080 OOh は第15ビットだけが1になる数 
だから， moveq で全ビットを〇にしてから1ワード 
命令でこのビットを立てるという方向で考えてみよ 
う。この用途に使えをうな命令は addi ， ori , bset と 
いったあたりだ。しかしどの命令を使ってら， 

addi.w #$8000, do 
ori.w #$8000, do 
bset.l #15, do 

のように ソース オペランドにイミデイエイト形式を 
適用せざるをえないため，1ワードには J | 义まらない。 
をこでちょっと発想を変えて，最初の moveq でをビ 
ットを0にするのではなく，どこか1ビットだけ！ 
にしてわき，この1をシフトして第15ビットに持っ 
ていくことを考える。68000のシフト系命令はみして 
速い命令ではない力 S '， ワード（またはバイト）サイ 
ズでデータレジスタを1ビットだけずらす場合の実 
行-時間は8クロックサイクルであり，ぎりぎり条件 
を満たしている。ここで，第15ビットがワードデー 
夕の嚴.卜.位ビットであることに気づけば， 
moveq.l # l , d 0 ( 4 / 1 ) 

ror.w #1 , d 0 ( 8 / 1) 

(Stl2 / 2) 

という答えが得られる。ローテート命令では最下位 
ビットと最上位ビットが繫がっている^のとして扱 
われるので，第0ビットを立ててから右に1ビット 
四:転してやるわけだ。2命令固は， 
ror.w do,do ( 8 / 1 ) 

でもょ い。 

4) 2147483647 

2147483647二 7 FFFFFFFh は，第31ビットのみカミ 
0で残りのビットが1になる数だ。0 I ：1が逆にな 
ってはいるものの， 3) の32768と似たパターン I ：いえ 
る。 i ： はいっても， 3) の方法ををのまま応用した， 
moveq.l #—2, do (4/1) 

ror.l #1 , d 0 (10/1) 

mu/ 2 ) 

では，全 32 ビットをローテートする必要があるため 
に，さっきよりも2クロック余計にかかる。ここは， 
3) では早々に捨てたストレートな考え方，つまり， 
moveq.l #_ i ， d 0 

により全32ビットを1にしてから，第31ビットだけ 
を0にするという線に立ち戻るのが正しい。 

利用できをうな命令は andi tbclr 。 
andi.l #$7 fffffff , d 0 

は I 神題外なので， 

bclr.l #31 ， do 

に注口する。実は，この命令は， 

bclr.l do, do 

に置き換えが可能だ。 bclr . l のソースオペランドは下 
位5ビットのみが有劾だということを思い,中,をう。 
事前に do に化入した一1二 FFFFFFFF ,, の下位5 
ビットを取り化せば 1 F „ 二31，ここに31が隠れてい 
るのだった。で，ここまで苦游して導いた， 




moveq.l # — l，dO ( 4 / 1) 
bclr.l do, do (10/1) 

情卜 14/2) 

だが，まだちょっと遅い。最後にらうひとひねりし 
た， 

moveq.l #— l ， d0 ( 4 / 1 ) 

bchg.l do, do (8/1) 

(計 12/ 2 ) 

が'正解だ。68000では bclr よりむ bset / bchg のほうが' 
おに2クロックか速いので，クリアをする化わりに， 
1 一0と反転するのだった。 

5 U 60 

ヒントのところでも書いたように， 4) の考え方が 
をのまま利用できる。正解は， 

moveq.l #$68 , dO ( 4 / 1 ) 

bset.l do,do ( 8 / 1 ) 

(ftl2/2) 

だ。 360 二 168 h 二 68„ + 100„ L 考え， 68„ を 32 ビットで 
化人してから第 8 ビットを立てる（68,,の下位5ビッ 
卜を取り化せば08り）。 bset の化わりに bchg を使っ 
てらよい。 

なわ，68000 のマニュアルでは， 

bset.l do, do 

の実行には最大で8クロックサイクル必要と記され 
ているのでここでもをれに f 走った力;'，実隙には，操 
作が象ビットが〇〜15のときは2クロック短い6ク 
ロックサイクルで化理が完了する（実測値)。 

6) 256 

2 ワードの命令列で do. 1 を 256 にずる方法はいく 
つか考えられる。しかし，をのうち最も速い 
moveq.l #64, dO ( 4 / 1 ) 

Isl.w #2, do (10/ 1 ) 

(計; 14/ 2 ) 

も move . l にはかなわない。厳速 I いうこ！：であれ 
ば，素直に move . l で転送する 

move.l #256, do (12/3) 

(計12/ 3) 

が正解だ（露骨な引っ掛け）。 

ところで，設問では化入化を do に限定している 
が、 現実のプログラムで，とにかく 256を32ビット値 
としてレジスタに保持してわきたいだけであれば， 
データレジスタにはこだわらずに，アドレスレジス 
夕を使うのが得策だ。つまり，アドレスレジスタに 
対してワード操作をすると自動的に32ビットに符合 
が:張されることを利用して， 

lea.l 256. w , a 0 (8/2) 

あるいは 

movea.w #256 , aO ( 8 / 2 ) 

とする。 


問2 

ccr の X ， N ， Z ， V ， C の各ビットそれぞれじつ 
いて，該当ビットを1じする最速の命令列をひとつ 
ずつ挙げなさい。また，該当ビットを0じする最速 


の命令列をひとつずつ挙げなさい。 ccr のほかのビ 
ットはを化させても構わない。化用レジスタも保存 
する必要はないが，変化させずじすむならそのほう 
がよい。 【難易度低】 


サブルーチンの終了状態を返すのに C ぴの特をのビットを 
利用することがよくある力、’，そんなときじ有効な常套手段を 
求める問題。10パターンそれぞれじついて個別に考える前に， 
常に ccr が同じ変化を示す速い命令をいくつか考えてみるの 
が近道どろう。 

||}J 2 解答 

68000では4クロック命令が最速であり， moveq ， 
わよび，オペレーシヨンサイズがワードまでのデー 
タレジスタ間算術/論理演算命令，あとはデータレジ 
スタにがする addq，subq i いったあたりがこれに該 
当する。で， ccr の任意のビットの七ット/リセット 
操作は，4クロック命令1つかをの組み合わせで実 
現できる。解はおよを無数にあるので，ここでは代 
表的なものを挙げよう。 

なかでも， 

cmp.w do,do 

は， ccr の変化が固定的で，しかも，レジスタの値を 
変えないので，なかなか重まだ。同じ値同±を比較 
するわけだから，常に N 二0, Z 二し V 二0, C 二 
0となる（ X ビットは cmp の仕様上，変化しない）。 
この1命令で，いま求める10パターンのうち， 4つ 
力':かたづく。 

つぎに有用なのは，やはり moveq だろう。 
moveq.l # l ， d 0 

のように，^にかく非0の値を転送すれば Z 二0に 
なるし， 

moveq.l #— l ， d 0 

など，貸の値を牵乏送すれば N =1になる。この moveq 
に addq / sLibq を組み合わせれば， 
moveq.l #0， d 0 
subq.b #1 , d 0 
により X 二し C 二1， 
moveq.l #127 , dO 
addq.b • # l ， d 0 
により V 二 1 力 s ', 

moveq.l #0， d 0 
addq.b # l ， d 0 

により X 二 0 が実現できる。これで10パターンだ。 


問3 

nop (No operation ) は pc を1ワード進めるが外 
じはなんの副作用も持たない （ = ccr やレジスタ/メ 
モリ内容を変化させない ） 4クロック/ I ワードの命 
令だ。同様に4クロック/1ワードの何もしない命令 
を挙げなさい。 【難易度低】 


実用上の意昧はあまりない問題。68000の命令のうち ccr を 
変化させないを令をすぐに思いつくかどうかじかかっている。 
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閒 3 解答 

68000では，アドレスレジスタにがずる操作時には 
ccr が変化しない（アドレス比較命令である cmpa を 
除く）。をのうちレジスタ巧容を変化させないものを 
探せば， 

movea.l a 0, a 0 
し 

lea.l ( a 0), a 0 
が見つかる。念のためだが， 
movea.w aO.aO 

は， aO . w を符合拡張して aO . l に収め直す命令なの 
で， nop の代わりにはならない。 


問4 

メモリ上に，つぎのような4バイトのデータ列が 
あり， aO がその先頭の00„を指しているとする。 

OOh 01II 02ii 03 h 

この状態からが下の命令列を続けて実巧すると，メ 
モリ内容はどう変化するか。また，最後まで実行し 
た時点で aO はどこを指しているか。 
move.b ( aO ) +, ( aO ) + 
move.b ( aO ) + , ( aO ) 
move.b —( aO ), ( aO ) + 
move.b —(a 日)， —( aO ) 
move.b ( aO ) +, —( aO ) 

move.b ( aO ), —( aO ) 【難易度低】 


ポストインクリメントつき/プリデクリメントつきのアド 
レスレジスタ間接形式を変な組み合わせで使うと何が起こる 
力、，というピけの問題ピ。実際にプログラムを書いて走らせ 
てみれば一目瞭然ピからノーヒント。もちろん，卓上で答え 
が出せればそれに越したことはない。 

が] 4解答 

68000はソースオペランドの評価を終えてから，デ 
ステイネーシヨンオペランドの評価に入る。したが 
って， 

move.b ( aO ) +， ( aO ) + 

は，厳密に， 

1) aO の指すメモリから1バイト読み化す 

2) aO を1進める 

3) 1) で読み化した内容を aO の指すメモリに書き 
込む、 

4) aO を1進める 

の順序で実行される。これを踏まえて閒題义の命令 
列を追っていくと，嚴終的に元の4バイトは， 

02h 02h 02m 02h 


.include doscall.mac 

movea.l 8( a 0 ),sp 
move .1 dG ,—( sp ) 
movem.l ( sp )+, 过白 

DOS EXIT 


のように 02„ で埋められ， aO は先頭に戻るこ L がわ 
かる。なわ，途中にある， 

move.b -( aO ), ( aO ) + 

と， 

move.b ( aO ) +, -( aO ) 

の 2 命令はメモリ内容も aO の内容も変化させない 
ので惑わされないように。 


問5 

あるプログラム中に， 

movem.l dO — d 7/ a 0 — a 6, — ( sp ) 
bsr foo 

movem.l ( sp ) + , dO — d 7/ a 0 — a 6 
という部みがあったとする。 a 7 ( = sp ) を除く全ミ凡 
用レジスタをスタックじ保巧してからサブルーチン 
foo を呼び出し，戾ったら保存しておいたレジスタ内 
をを復帰する，というありがちな処理だ。ところが， 
このプログラムは， 

movem.l ( sp )+, dO — d 7/ a 0— a 6 
の箇所で毎回バスエラーを起こすという。しかも， 
試しじサブルーチン foo を rts だけの空サブルーチン 
じしても事態は改善されなかった。こうなる理由を 
思いつくかぎり挙げなさい。 【難易度中〜高】 


いちおうはデバッグ勘じついての問題。また，68000じつい 
てのあるマイナーな知識の有無を問う問題でもある。 

問5解答 

サブルーチン foo は問題ない（らしい）こ力す確認 
できたので，選択肢は案外少ない。ありがちなのは 
サブルーチン foo が実は実斤されていなかった，とい 
うケースだろう。つまり，プログラムのほかの部々 
に誤りがあって， sp に変なアドレスを入れたまま， 
movem.l ( sp ) +， dO — d 7/ aO — a 6 
の位置に直接飛んできている可能性を疑いたい。 

をうでなければ， movem のバグだ。デスティホー 
シヨン侧に レジスタ リストカミく るノ タターンの movem 
には，実隙よりも1回余11•にメモリアクセスすると 
いう不具合がある。通常は問題にならないのだが， 
スタックをメインメモリの最高位に確保してあった 
りすると，をの直後のメモリが実装されていない空 
間にアクセスしにいってバスエラーを起こす。 

X 68000 + Human 68 k の環境では，かまった火きさ 
のスタックを髓保する代わりに，自身に割り当てら 
れたメモリブロックの末尾部分をスタックとして使 
用するようなプログラムを書くし稀にこの不具合 
に引っ掛かる。もっとも，本ホは引っ掛かるはずの 
プログラムでも，高位メモリをほかの用途（端的な 
ところでは RAM ディスク）に使用しているし sp が 
最高位アドレスを指すことがなくなるので，正常に 
動作"してしまう’’。 

リスト1に実験用のプログラムを用意した。 

民 AM ディスクを確保していない状態で走らせて， 
バス エラー が発生する様子を確認してみてほしい。 
をれがすんだら， 






movem . l ( sp ) +， do 
を， 

move.l ( sp ) +，dO 

に変更し， movem ではなくふつうの move ならバス 
エラーが発生しないことも確認してわこう。 


問6 

つぎの命令 

mulu.w d 1, d 日 

の実斤に要するクロックサイクル数の"最小値"を， 
必要なら実測のうえ，推定しなさい。 

【難易度中〜高】 


"必要なら"なんていっている力、'，68000のマニュアルじは最 
大値 （70 クロック）しか記されていないから，実測しないこ 
とじは答えは出てこない。とはいえ，の億通りの組み合わせ 
をすベて試すのは非現実的だ。68000が内部でどうやって乗算 
を実行しているのかを想像し，仮説を立て，検証することじ 
なる。 

閒6解答 

結論からいうと，最小値は最大値の70クロックよ 
り32クロックみ短い％クロックと推をされる。根物: 
はじ I 下のとゎり。 

mulu の遅さから，68000は乗算をシフトと加算に 
置き換えて斤っている^考えられる。の J ]， 算術演 
算アルゴリズムを扱った回（1992年9巧号）に示し 
た乗算ルーチンと同様のアルゴリズムにより，2進 
数 レベルで 筆算をシ ミュレー ト している わけだ。と 
いうこ^は， mulu の実行時間を変動させる要素し 
マシン語で書いた乗算ルーチンのをれとのあいだに 
は共通する部分があるに違いない。 

リスト2はじ[前に示した32ビット X 32 ビット乗算 
ルーチンからの抜粋だ。これを見るしほとんどの 
命令はループ中で每回実斤されている力5'，唯一，7 
斤目の加算命令ひとつは，実行されたり，されなか 
ったりしていることがわかる。実行されるのは，乗 
数中の注目しているビットが立っているときだ。こ 
のことから， mulu も，栗数中の"立っているビ•ット 
の数"が增えるにつれて，加算1回分ずつ，実斤時 
間が長くなるだろうと推測できる。 

試しに実行時間を計った結果が図1だ。被乗数 do 
は0に固定し，乗数がを， 

000000000000 0000b 
000000000000 0001b 
000000000000 0011b 
000000000000 0111b 


011111111111 1111b 
111111111111 1111b 

と変化させながら，それぞれ 10 巧回掛け合わせるの 
に要した時間を計った（実際には100で回ずつ実行し 
て，10で割っている、。計時には IOCS コール ONTIME 
を利用し，空 ループの 時間は引いてある。 マシンは 
クロツク lOMHz の X 68000 なので，机 I ;られた1/100秒 
単位の時間は，実行に要したクロック数と見なして 


よし、。 

予想どおり，ほぼきれいな直線上に並んでわり， 
乗数中の立っているビット数が1増えるし実行時 
間は2クロック々增えることが見てとれる。最悪時 
の実行が間がマニュアルに示された70クロックを超 
えているなど，全体に理論値よりも避くなっている 
のは，タイマ割り込みがかかっているこ！：からくる 
誤差だ。図1ではやっていない力 S '， をのかを計算に 
入れて補正すれば，理論値とら一致する。ただ，途 
中1力所，計測誤差をのほかでは説明のつかないブ 
レが化られるあむり，6800 ( U 奥.が’;'来い（といって逃 
げる）。 

今回は68000の比較的すみっこのほうの話題をク 
イズ形式でわ屈けしてみた。たぶん，次回は予告し 
ていた圧縮関係（はっきりいうとハフマン符合化） 
に戻れる，と，思う（ただ，いったんケチのついた 
原稿を完成させるのって，労力が要るんだよね）。 

では，最後に，まだゆとりがある人にもう1問。 


問7 



つぎの命令 



divu.w dl'dO 

(ただし d 1 ホ 0) 

の実行に要するクロッ 

クサイクル数の 

"最小値"を， 

必要なら実測のうえ， 

推定しなさい。 

【難易度中】 


問題の答え自体は"思い切り引っ掛け"なのた•が，できれ 
ば真面目じ divu の動作を推測してみてほしい。 


IJ ス he 


1 


move. 1 

过 0,d2 

*d2 ::が乗が 

2 


moveq. 1 

#0 ,d0 

*d0 = 巧格納先 

3 


moveq. 1 

#32-1,d3 


4 

loop : 

add.l 

d0,d0 

* 中間結果を左シフト 

5 


add.l 

dl,dl 

* 乗おの上位 1 ビットが 

6 


bcc 

next 

* 0 なら何もしない 

7 


add.l 

过 2,d0 

* 1 ならが乗おを足し込 

8 

next : 

dbra 

d3 ,loop 

け 2 ビットみ繰り返ず 


表1 mulu 1日万回の実行時間 
時間 (1/100 S ) 

70 — 


60 


40 


〇 〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


0 


〇 


01 2 3 4 5 6 7 8 910111213141516 

巧巧中の立っているビット巧 
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吾輩は X 68000 である 

1：豁徊] 


DMA し cfe ラ cfc 


Izumi Daisuke 

泉大介 



DMA お 送，アレイチェーン，リンクアレイチェーン 
DMAC じはいろいろな使い方がある 

用をに応じて必要なものを選択しよう Illustration : H.Yamada 


こういうのを晴天の雜釀というのだろう力、。最近 
Macintosh に， Centris 660 AV と Quadra 840 AV という AV 
シリーズがす曼入された。このマシンは，吾輩が今口まで 
'じ、ひそかに揃いていた夢を一気に打ち砕いてしまうほど 
の衝擊をもたらした。吾輩が描いていた夢というのはほ 

図1 _DM AMOVE 使用時のレジスタ設定 

Dl.b :転送モード設定 


7 6 5 4 3 2 


Li 


——00 

( A 2) 

01 

( A 2) + + 

10 

( A 2) -- 

——00 

( AI ) 

01 

( Al ) + + 

10 

( AI ) —— 

— 0 

( AI )->( A 2) 

I 

( A 2)-^( AI ) 


D 2 .I :転送するデータのバイト数 
A I . I :アドレス I 
A 2 .I :アドレス2 


図2 IOCS コール日 Ah で実行されるプログラム 


00FFA956 

cmp. 1 

#$0O00FF00,D2 

♦ 

00FFA95C 

bcs. 8 

$00 FFAg 74 

♦ 

00FFA95E 

move.1 

D2,-(A7) 

♦ 

OOFFA960 

move.1 

#$0000 巧 00,D2 

♦ 

00FFA966 

bsr. s 

$O0FFA974 

♦ 

0OFFA968 

adda.1 

D2,A1 


00FFA96A 

move.1 

D2,D0 


0OFFA96C 

move.1 

(A7)+,D2 

♦ 

O0FFA96E 

sub.1 

D0,D2 

♦ 

0OFFA97O 

bne. s 

$0OFFA966 

♦ 

0OFFA972 

rts 




FF00H と比が 

小さけがま FFA 97.1 H へ 

たおバイト巧を巧な 

FF00H バイトをお送バイトなとして 

DMA 牵谜 


D 2 を巧り出す 

なをバイトなを D 2 から引く 

0 でなけがが FA956 へ 


かでもなぃ。うちの御仁ががりに触れてはりにしてぃた， 
「吾華を手にしたときの，あのワクワクするような髙揚 
した気持も」を，らう一度プレゼントしたぃとぃうささ 
やかな願ぃである。 

御仁の様子を見てぃると，最近一段と Mac 搞肩が強く 
なってきてぃるようで寂しぃ。 QuickTime が'登場したと 
きの御仁の興奮のしようったらなかった。たかだ力 >160><120 
ドットの小さな絵が動ぃてぃる程度のことで，なにをを 
んなに興奪するこ心があるのか，とぃう意見もあろう。 
また，この程度のこいぶら X68000 でぃつでも備単に実現 
できる， I :ぃう意見もあろう。御仁が興奪したのは小さ 
な絵が動ぃてぃたからではなかった。をれはぃわば，新 
しぃテクノロジーの萌芽に立ち合ってぃるような，をん 
な気持ちだったに違ぃなぃ。絵のサイズはハードウェア 
とソフトウェアの革新によってぃずれ問題とならなくな 
る，実用性はどこかの誰かが考えてくれるだろう。をん 
な素のままのテクノロジーを標準機能として OS に組み 
込んでしまう不敵さ。このマシンとつき合ってぃると， 
なにやら面白こと力 3' 起きをうだ，楽しぃ夢を見せてくれ 
をうだ， t ぃう予感。をう，をれは誕生した当時の吾那 
力';，全身にみなぎらせてぃたあの魅力だ。 

ここは一発，起死回生のリーチをかけなければならな 
ぃ。なん L か御仁をワクワクさせる手はなぃもの力、。を 
んなことにアレコレ考えを巡らせ，これなら御仁の興味 
を搔き立てられをうだとぃう仕様を練ってみた。 

現在夏離が最も得な;としてぃる分野はなんだろう力>。 
3D の レンダリ ングやモデリング， をれに D6GA や 
MATIER を始め^するグラフィック関係である。ぃずれ 
も実力のあるソフトウェア揃ぃだ。このあたりを敷衍さ 
せてぃくのが面白をうである。をもをも吾 W は 16 ビット 
カラーのグラフィックと FM8 重和音， ADPCM とぃっ 
た装備を備えて誕生した AV す旨向のマシンだ。かく生を 
享けたからには，をの道をまっとうするのが筋とぃうむ 
の。これに映像メディアを加え，テレビと パソコンの 融 
合を図るのだ。奇しくもこれは，初代 XI が目指した道で 
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もある。この分野には AIVQGAL いう先駆者がいるもの 
の，幸いこいつはマイノリティ。十分駆逐でき，映傑を 
やるなら X 68000 といわれるステータスを確立できをうだ。 

♦ DMA その3通りの使い方 

では，火容量のデータ化理を得意とする DMA を引き 
続き攻める。メモリの動作，原理などを順に説明し，前 
回は吾辈の IOCS に用意されている DMA ルーチンを使っ 
て，実 I 驚にデータを転送してみた。 CPU でのデータ転送 
プログラムら掲げてゎいたので，をのスピードの差を確 
かめていただけたことし野う。今聞は， IOCS に用惹され 
ているをのほか2つの DMA ルーチンを説明する。 

まずは IOCS コール 8 B ,, の_ DMAMOV _ A じついてである。 
前回使用した IOCS コール 8 Ah の_ DMAMOVE は，网1 
のように D 2.1 にお送したいデータのバイト数を直梭七 
ットして使用する仕様になっていた。このため実にを直 
に DMA を使用できるのだが，いかじ DMA といえども方 
能ではない。仕様をご錠になればゎわかりいただけると 
思うカミ，吾輩が内蔵している DMA コントローラ 
HD 63450では，一度に転送できるデータ数に制限が設け 
られている。図2は IOCS コール 8 Ah で実際になにが巧わ 
れているのかを逆ア七ンブルしたものだが，これを眺め 
ると指定された転送サイズを FF 00„ バイトごとに分けて 
DMA を使っているのがわかる。実は HD 63450のデータ 
転送カウンタは16ビットしかないのである。_ 
DMAMOVE ルーチンはユーザーの便宜を考えて，転送 
したいデータ数を32ビットで指定できるようにうまく計 
らってくれているわけだ。 

このデータ転送カウンタの実体がよくわかるの力;'，_ 
DMAMOV _ A ルーチンである。 _ DMAMOVE ルーチン 
ではプログラムじよって FFOOh 個化ドのデータ転送を繰 
り返すようになっていた力;'，_ DM AMOV _ A ルーチンで 
は図3のようなチェーンテーブルと呼ばれる表を使って， 
ユーザ— が直接指示を.字えるようになっている。このテ 
—ブルには，データ転送したいアドレスとをのとき転送 
するデータのバイト数が組みになった転送情報が延々と 
並んでゎり，テーブルに何個の情報があるかは別途情定 
図3 _ DMA _ MOV _ A が使用ずるチェーンテーブル 


TebleAdrs 


1 1 1 

adrs A 

1 1 1 

1 

size A 

1 

1 1 1 

adrs B 

1 1 1 

1 

size B 

1 

1 1 1 

adrs C 

1 1 1 

1 

size C 

1 

1 1 1 

adrs D 

1 1 1 

1 

size D 

1 

1 1 1 

adrs E 

1 1 1 

1 

size E 

1 

1 1 1 

1 


する。表の-転送バイト数の部分にを目していむだきむい。 
アドレス部分の半分の大きさ，すなわち16ビットになっ 
ているのを確認していただけるだろう。 

この!#般テー ブルを 使用する IOCS コール 8 Bh の 」] VIAMOVJV 
の使い方は，図4のようになっている。まず Dl . b には転 
送モードを設定する。読み方を説明してわこう。これは 
諸兄わ馴染みの move 命令になどらえて見ていただけれ 
ばと思って採用した表記で，たとえば， 

Dl . b 二0000010 1 b 

だとするし 

move.b ( al )+，（ a 2) + 

という—動作を指示したこ t になる。ここでを意していた 
だきたいのは、_ DMAMOV . A ルーチンでは A 1.1 はテ 

図4 _ DMAMOV _ A 使用時のレジスタ設定 

Dl.b :転送モード設を 


7 6 5 4 3 2 10 


' —— J —— I ——00 ( A 2) 

01 ( A 2) + + 

10 ( A 2) —— 

-00 い I ) 

01 ( Al ) + + 

10 ( AI )-- 

-0 ( AI )-*( A 2) 

I ( A 2 MAI ) 

ここでは A I はテーブルから取り出されたアドレスを示す 



D 2 .I :テーブルじある情報の個数 
AI.I :テーブルの先頭アドレス 
A 2 .I :転送アドレス2 


図百 _ DMAMOV _ しでのテーブルの組成 
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—ブルの先頭アドレスを示しているということである。 
このため，上の説明は本当は正しくない。 al の部分を 
「 A 1.1 で示されるテーブルから取り化されたアドレス」 
に読み替えていただきたい。次に D 2.1 には，テーブルに 
格納したデータの個数を設定する。アドレスとバイト数 
をひと組として，データがいくつ登録されているかをお 
定するのだ。 A 1.1 にはテーブルの先頭アドレスを， A 2.1 
にはデータを転送するアドレスを指定する。 

このようにレジスタをセットして_ DMAMOV _ A ル 
ーチンを使用すると， DMAC に必要なデータが七ットさ 
れたあと DMA が起動される。すなわち CPU は仮死状態 
に陥り， DMAC がバスを乗っ取りデータ-松送を開始する 
のだ。た k えば Dl . b で 「( al )+，（ a 2)+」 が指示されてい 
るとするし DMAC はテーブルから觀初のデータ串ミ送ア 
ドレスとバイト数を取り化して，このアドレスから A 2.1 
に七ットしたアドレスへシコシコとデータを転送する。 
続いてテーブルの2番目のデータ転送アドレスとバイト 
数を取り岀して……，3番目の……と順次データ転送が化 
理されていく。気づいた方がいらっしゃる力，^しれない 
が、 転送元，較送先の2つのアドレスのうち，テーブル 
でアドレスを指定できるのは片方だけである。このため， 
矩形領域から矩形領域への DMA 転送はできない。 

冒頭に「3通りの」と褐げたように， IOCS にはもうひ 

図已_ DMAMOV _ A のテス K プログラム 


とつ DMA 転送が用意されている。 IOCS コール 8 Ch の 
DMAMOVJL と名づけられているルーチンがをれだ。こ 
もらはリンクアレイチェーンと呼ばれる方法を使うため 
のも ので，- DMAMOV _ A とはテーブルの憐成が異なっ 
ている。図5を見ていただきたい。データ転送を巧うア 
ドレスとをのサイズに続いて，次のテーブルの所ををボ 
すデータがが-加されているのを確認していただけるだろ 
う。 一 DMAMOV _ L では， DMAC はこのリンクをたどり 
ながらか々とデータを転送していく。テーブルのリンク 
の最後を示すデータは00000000,,である。 

_ DMAMOV _ L は，条件によっては牵玄送しなくてもい 
いデータがある場合に便利に使える。リンクを書き換え 
るだけで，データ転送の一部を備単にスキップさせるこ 
とができるからだ。逆に，データを転送する領域がきっ 
ちり決まっている場合は，リンクを参照する分余計な手 
間がかかるし，テーブルも大きくなるといったデメリッ 
卜がある。用途によって使い分けたい IOCS ルーチンだ。 

♦ DMA してみる 

実例をわ目にかけよう。図6は例によって例のごとく 
デバッガによるプログラムである。冒頭で Z 0 というデバ 
ッガ内の変数にプログラムを作成するアドレスをセット 
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しているので，諸化のメモリ事情に合わせて適当に書き 
栽して集験してみていむだきむい。また，ア七ンブラを 
使う諸兄は t 印をつけた斤のほうを入力して，該当するデ 
バッボ用の巧-は無视されたい。 

まずこのプログラムでは，閒而を 768 X 512 ドット16色 
モードにして，闽师の左上に 50 X 10 ドットのシアンの四 
巧形を揣刚する。続いてこれを，（0,0)-(49,0)，（0，1)- 
(49，1)，……，（0,9)-(49,9)の10の部かに分割して，ア 
ドレス ZO + IOOh (ここでは200100 H ) へ DMA 転送して格 
納するようになっている。大きさの決まった姫お領域を 
松•送するため _ DMAMOV _ A を使っている。リストの最 
後に何斤も並んでいる d C の山がをのデータだ。 

このままではなにが起きたのかよくわからないし思う 
ので，ぉまけのプログラムを付•力りしてわいた。 DMA 転•送 
が終わったあとプログラムはキー入力待もじなるので， 

リターンキーかなにかを押してみていただきたい。諸兄 
がなにかキーを押すと，格納したデータを今度は逆に画 
而の別の座標へと化き化す。 DMA の転送方向を逆に設 
をし，別のテーブルを参照して転送アドレスを変更して 
いる,なにを;なしていただきたい。この程度のサイズのデ 
ータならば， CPU で松送してらをれほど-乎閒ではなし、。 
前回ほどの感動はむいかもしれない力す，をこは DMA の 
使い方，ということで勘弁していただきたい。 

ここまで2つの転•送アドレスをの両方を聯加させる例 
をわ a にかけてきたので，最後に，が方を減少させる例 
をご览に入れよう（図7)。これは IOCS コール BDh の 
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元となる図おを巧く 


00200000 

move.w 

#16,dl 

00200001 

moveq 

#$10, dO 

00200006 

trap 

#15 

00200008 

moveq 

#$90, dO 

002000 0A 

trap 

#15 

t 

lea 

str,al 

0020000 C 

lea 

.zO + $72,a 

00200012 

moveq 

け bd,dO 

00200014 

trap 

#15 


♦ crt.mod 

♦ I r _on 

♦ nymbol 


DMA たを用の テーブルを 作ホする 


t 

lea 

fromTable,a0 

00200016 

lea 

¢200100, aO 

002000 1C 

move.1 

#$c0O000,ril 

00200022 moveq 

makeFromTbl : 

#47,d2 

00200024 

move•1 

dl,(a0 い 

00200026 

add.l 

#$800 ,dl 

t 

dbra 

d2,makeFromTbl 

0020002 C 

dbra 

d2,.zO+*24 


lea 

toTable,aO 

00200030 

lea 

$200200,a0 

00200036 

move•1 

パ c 50000 + 864.d t 

0020003 C moveq 

makeToTbl : 

#47,d2 

0020003 E 

move.1 

dl,(a0) + 

00200010 

add.l 

#$800, dl 

t 

dbra 

d2,makeToTbl 

002000.16 

dbra 

d2, .z0 + $3e 

♦ 

♦ 

♦ 

キー人力を待つ 


SYMBOLS ： いう ルー チンを使ってグラ フイ ック晒晒に 
表示した文字を， DMA 転送を使って裳返しにしてみよ 
うという例である。転送元アドレスを巧，加させる一方で， 
転送先のアドレスを減少させてやれば，左にあったらの 
が右に，も•にあったらのが左に転送されるこ！：になる。 

このプログラムて''は_ DM AMOVE を使って， G-RAM 
から G - 民 AM へ1ラインずつデータを延返しにしながら 
転送している。このための転送元アドレスと転送先アド 
レスは配列にして格納してあるのだ力;'，インパクトのあ 
る大きな文字を，とをえて24ドットフォントを倍に拡大 
したため，配列は96斤にも及んでしまった。これではあ 
まりに化好恶いので， fromTable , toTable とラベルを 
振ってある場所にプログラム中で生成することにした。 
ここで注なしていただきたいのは， IOCS コールに川なさ 
れている DMA : 松送ルーチンは1バイト単位のデータ較; 
送しか巧•わないこし GRAM の構造である。 G 民 AM は 
常に1ピクセル2バイトで構成されるため，これを単純 
に裘返し転をしたのではパレットコードの上化バイトと 
下位バイトが逆転してしまうことになるのだ。 

ここでは16をモードを使用しているので，転送化のア 
ドレスを1バイトずらすことで解決している。 I リ】様のこ 
t を655%色モードで突巧したいという諸兄は， DMA の 
レジスタに贈梭データを七ットして，1ワードごとにデ 
ータを転送する必嫂がある点にを意していただきたい。 
具体的な方法は，次凹ご紹介することにしよう。まずは， 
IOCS ルーチンで遊んでみていただきたい。 
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■HD 曰 GA CG アニ乂ーシヨン講座 ver .2.50. (第1日回) 

これからの D 日 QA 

プ□ジ; c クトチーム DSGA D 6 GA は，これから先，どこへ向かうのか？ その問題を真剣に検討して 

かまたゆたか みました。そのひとつの結論は， OUCC & KMC という従来の体制を改 

め，広く一般から D 6 GA の参加者を求めるということです。 


はじめに 

8巧号のこの連載のなかで，"乂阪デザイナー專門学校 
では， D 6 GA で修業する t 単位がもらえる"というような 
ことを書きましたが，あれはもちろん冗談ですよ。数名 
の方が学校に問い合わせたをうです力3'，かして本気にし 
ないでください。離かに，単位が足りない方にとっては 
切実な問題でしよ うが、 間違っても信じないでください。 
だいたい，この連載に書いてあるこ^なんて，8割方デ 
タラメなんですから……というのも，もちろん冗談です 
よ。 

さて， D 6 GA も活動を始めてはや7年。 CGA システム 
の開発，アマチュア CGA コンテストの主催など，さまざ 
まな活動を斤ってきました。ここ1年のあいだでも， 
CGA マガジンの創刊や一部法人化など，新しい試みら巧 
っています。 

しかしながら，長い歳巧のあいだに状況は変化してき 
ています。最初は大学のコンピュータクラブ間のお同プ 
ロジュクトにすぎなかったもの力 S '， いまでは全国的な活 
動!：なっています。また，設立当時のスタッフも，らう 
ほ!:んどいなくなり，現在の活動を支えているのはあ^ 
から参加した人たちです。さらに，一部を法人化したこ 
とで， D り GA がアマチュアなのか営利閒体なのかよくわ 
からなくなり，ひいては D 6 GA の目的も不明瞭になって 
しまった感があります。 

をこで今回は，もう一度皆さんと一緒に DSGA の目的 
を確認する i : 同時に，これからの活動の目標;を定めたい 
と思いまず。 

DoGA の目的 

D 日 GA 設立時に褐げた目的は，「手軽でパーソナルな映 
像表現としての CG アニメーシヨンの普な」でした。をし 
て，今後の固的は，「手幡でパーソナルな映像表現として 
の CG アニメーシヨンの普及 J です。……つまり，まった 
く何も変わりません。当たり前ですよね。圓体の目的が， 
コロコロ変わっちゃ困りますもんね。 


この目的を実現するためには，まずは， CGA 制作環境 
を整えることから巧わなければいけません。 CGA 制作環 
境というのは，プログラムだけを意味するのではなく， 
よい マニュアルの 制作，有効なデータベースの蓄穗，ま 
たそれらを効率よく配布することら重要です。 

さらに，より多くの人に CGA 制作を始めようという気 
を起こさせる環境という意味で，作品の発表の場，人の 
作品を見る場を設けるのも大巧です。 CGA マガジンやこ 
の連載らをの一環!：いえるでしよう。 

将来，パー ソナルレベルでの CGA による映像制作が ご 
く一般的になり，日本の映像文化となる日まで， D 6 GA は 
戦い続ける のです。 

具体的な活動内容 

をれでもって，をの目的を実現するための具体的な活 
動内容は……，これも基本的にが来の活動を踏襲します 
(なん力％どこぞの連立政権みたいだなあ）。しかし，現 
がに合わせて，いくつか追加•変更を加えます。 

1) 本格的に， CGA システム ver .3 の開発に入る。 

2) 阪大.お大のコンピュータクラブ 員じI 外の参加を馨 
る。 

3) データベースの蓄秘を促進し，有劾利刚していく。 

4) CGA コンテストは今後ら継続し，定期的な上映をを 
を園で斤う。 

5) CGA マガジンは，6号(平成6年4巧発行予定）まで 
は现をの形態で発行し，■^： I 後については見瞄す。 

特に重要なのが，2つめです。ご存じのように ， DoGA 
は，大阪大学コンピュータクラブ ( OUCC ) とな大マイコ 
ンクラブ ( KMC ) が中心になって活動を行ってきました。 
しかしながら，いまとなっては，特にこの形態にこだわ 
る必要はないと思うわけです。 

設立した当時は，と〇ちろん D 6 GA むまったく無名で，を 
の活動の実現性もきわめて難しい斗が兄にありました。し 
かし，現が点では， D 6 GA の活動趣旨，活動内容は， Oh ! 
父などを通じて広く知れわたるところとなり，事実，现ホ- 
は上記の 2 つの クラブ U 外の大学生， 社会人，高校をが 
スタッフ t して活躍していまず。 
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別に大学でなくてら，また，コンピュータクラブでな 
くても結構です。また，プログラム I 削発だけが参加の方 
法ではありません。詳しくは，あとで解説します。 


私は，嚴初に 「 D り GA に参加しても，なんらメリットは 
ない」と黃きましたが，本当はそんなこし恐ってはいま 


防 GA 


せん。 


DoGA の活動に参加ずるにあたって 參加内容 


まず最初に， D 日 GA へ参加することのメリットについ 
てわ話しします。 D 日 GA に参加すれば， CGA コンテスト 
のビデオや CGA マガジンがただで巧えると力、，ザに1回 
の大阪での愁親をに招待される……などといったくだら 
ない理由を挙げるつもりはありません。現化のスタッフ 
たもも，をんなことを目当てに活動しているのではあり 
ません。 

皆さんは， D 6 GA の活動がよいことだし恩、われます 
か？また，やるべきことだし思われますか？もし， 
答え力': YES なら，あなたら参加するべきなのです。 

この際はっきりいいましよう。 D 6 GA に参加してら，な 
んらメリットはありません。ただ，をれがあなたに L っ 
て，またみんなにとって，よいことであり，やるべきこ 
とならば，何かメリットなど必要あるのでしようか？ 

また，もうひとつの問題点じついても先に誦してわき 
ましよう。いままでも，ほかの圓体に声をかけたとき， 
「いや〜， うちはゲームばっかりやってて， BASIC で プロ 
グラム組める人間すらろくにいないから無珊ですよ〜」 
という返事が返ってくることが何度かありました。しか 
し，それは違うし恐います。 BASIC もできないからプロ 
グラム關発できないのではなく，プログラム閒発する必 
嬰性がないから，プログラムできるようにならないので 
はないでしよう力、。 

まず， 「 D 6 GA の活動に参加して，自分たちのプログラ 
ムを全固の皆さんに使ってもらわう」というけ標をもも， 
「誰が，いつまでに，どんなプログラムを開発する」とい 
う計画を作れば.もやんとプログラムできるようになる 
はずです。 

夢があるから，肖標ができる。目標があるから，計圃 
する。計酌があるから，実巧する。実行があるから，わた 
果があがる。成果があるから，成長する。成長するから， 
さらに夢ができる……。これが「夢実現サイクル」です。 

逆に，夢がなければ，目標もない。計願もない。案巧 
もしない。成果は何もない……。こんなサイクルに入っ 
てしまっているのではないでしようか？ 

私は，極端な請， D 日 GA のプログラム關発に参加した 
力;'，どのプログラムも完成には至らなかった……なんて 
ことになっても，別にかまわないと思います。たとえ 
D 6 GA のプログラムが完成しなくても，をの過程で，プロ 
グラム刚発の楽しみがわかったり， C 言語の知識がみに 
ついたりずる人が必ず現れるはずです。あなたの努力は， 
確実に成果となるのです。もう「ゲームだけのクラブ」 
ではありません。 


「よし，やってみよう」「興味がある，而白をうだ」し臣|、 

っても，具体的に自分のクラブが参加するとなるし何 
をするのだろう力>，何ができるのだろうかとぃう疑問力': 

化てくるしがぃます。もう少し，具体的に考えてぃきま 
しょラ 0 

主なところでは， 

1) プログラム郎]発 

2) データベースの作成 

3) 上映をのか圃 

4) 運営への参加 
などが考えられます。 

1) プログラム開発 

扛ちろん CGA システム ver .3 の開発です。次のページの 
コラムにありますように，をの前に共通規格から檢討を 
始めなぃとぃけません。スケジュールとしては，年内に 
共通規格 ver .3 を決定し，をれに合わせたシステム概要を 
来年春までに決めます（ライブラリの概要含む）。ですか 
ら本格的な開発は，ホ年春から^なります。をれから約 
1年間で一応動くらのを発表したぃと思ぃます。 

プログラムの開発とぃっても，ベース i ： なるライブラ 
リの開発から，通常のツール，大きなツールのモジュー 
ルなどがありますので，あまり大きなツールに肖信のな 
ぃ方は，モジュールの開発なんかが参加しやすぃし野ぃ 
ます。 

モジュールい、うのは， Z ’ sSTAFF の拡張機能 ( Z ， s - 
巨 X )のようならのです。たとえば新しぃモデラは，メイ 
ンに現在の CAD . X や FFE . X のようなツールが あって， を 
こからぃろぃろなお状を作成するモジュール（現かこの 
TAMEN . X や MIRR . X など）や変形するモジュール 
( EXPOINT . X など）を呼び出して使用するとぃう使ぃ 
ホになると予想されます。 

どのクラブがどのような ツール やモジュー ルを 作るか 
とぃう問趣は，各クラブのホ望をもとに，当方で調整し 
てぃきたぃと思ぃます。 

なら米年までするこ！：なぃ……とぃうわけではありま 
せん。まず，当がのことながら， C でプログラムできる 
人を養成する必要があります。すでに C ができる方は， 

練習がてら現在の CGA システムのツールを作ってみて 
くださぃ。 ver .3 の關発に入る C ぃっても，しばらくの閒 
は ver .2 と併け j せざるを得ません。特にアイデアがなぃ 
とぃう方は，缉方でなんぼでも用意させてぃただきます。 

さらに，パワーユーザーの方には，ライブラリの閒発の 
段階から参加してぃただきたぃと思ぃます。 

D 日 GA CG アニメーシヨン講座 ver .2. 50 123 






また，何も X 68000 シリーズユーザーしか参加できない 
というわけではありません。ご存じのように，民 END.X 
など一部のプログラムはいろいろな機種に移植され活躍 
しています。 D 6 GA 内でも，モデリングは X 68000 で，レ 
ンダリングは486マシンで，という形が定替しています。 
ほかのマシンのユーザーの方ら，をのマシンの CGA 環境 
を改善するため，移植やオリジナルプログラムの郎 I 発に 
参カロしてください。 


とりあえず，プログラム觸発に参加を希望される方は， 
何か自作のプログラムを送ってください。 

のデータベースの作成 

DoGA の活動には参加 したい力す， プログラム刚発はち 
ょっとという方でも，このデータべースの作成は大丈夫 
です。 

何かちょっとした作品を作ろうとしても，背敢などた 
くさんの形がデータを作らなければいけないというのは， 


新 CGA 共通規格に関ずる考察 


CGA システムの ver.3 を開発しようといい出 
してから，もう！〜2年が経っている……力《， 
まったく進んでいない。 

プログラム開発力が落ちているわけではない。 
むしろ， ver. 2のバージョンアップは活発た•。し 
かし，それでは ver. 3じ近づかない。 ver.3 とは 
何か？ それは，データフ ォー マッ ト （CGA 共通 
規格）が異なったシステムだ。だから，新しい 
CGA 共通規格がホまらなければ，決して ver. 3は 
できない。 

そもそも， CGA 共通規格とは何だろうか。マニ 
ユアルにも載ってはいるが読んだ人など少 、ない 
だろう。しかし， CGA 共通規格は， CGA システム 
だけでなく， D6GA 自身にとっても，たいへん重 
要な命綱となっている。 

CGA システムの最大の特微は，Iつの大きな 
プログラムではなく，非常に多くの小さなツー 
ルから構成されていることだ。 そして，これら 
のツー ルは，すべて CGA 共通規格で定められた 
フォーマットのデータを入出力する。このこと 
じよって，同時に，たくさんの人が，別の場所 
で ツールの 開発を斤うことができる。まさに， 
現在の D6GA のま動じ適した形態だ。 

ちょうど D6GA の設立日に， OUCC, KMC, 大阪 
府立大学が一緒じ パー ソ ナルべースの CGA シス 
テムを開発しようと話し合ったとき，最大の問 
題点がそこじあった。Iつのプログラムをどう 
やって3つのコンピユータクラブで開発するの 
か？ 

入出力するデータのフォーマットさえ先に決 
めておけば，それぞれが自由にみ榮することが 
できるはずだ。私のこの巧案じよって， D6GA の 
設立と同時に共通規格が生み出された。 

共通規格のメリットは，ほかにもある。ルさ 
なツールの集合体となっているため，複合的な 
バグの発生がほとんどなく，バグ出しがしやす 
い。また，バージョンアップもやりやすい。新 
しく機能（ツール）を加えるのも容易た’。 

おを定める形がファイル，おきを定めるフレ 
ームファイルを用をしたことで，モデラとレン 
ダラをみ離することじも成巧した。こうするこ 
とじよって.巧数のモデラとレンダラをその場 
じ合わせて，自由に選択できるようじなる。も 
っとも，現をの CGA システムは，モデラ関連のツ 
—ルは複数あっても.レンダラはIつしかない 
のであまり有巧に使われていない。しかし，こ 
の発想は，その後に発表されたピクサー社の f ■レ 
ンダマンインターフェイス J を先取りし てし、 
る。 

この共通規格が発表されて，もう5年になる 
が，さすがに問題点が出てきた。一部記述がお 
かしいと思われるところ（バンプマツピングの 


記述など）もあるし，その5年間に進歩してきた 
CG の技術は取り入れられて いなし、 （オクトゥリ 
—み割など)。また.もっと切実な問題として. 
時間軸方向に，形状やをが変更しじくいといっ 
た点がある。 

考えてみれば当たり前で，この発展が著しい 
業界にわいて，5年間も通用するような規格を 
定めることができたほう力、’，むしろ不思謙とい 
える。たぶん， CG の知識も足りない巧人だから 
こそ戦斤できたのではないだろうか。 

そこで，これらの問題点を見直し，さらじこ 
れから5年間の動向を予おし t, 新しい規格を 
作っていきたい。……作っていきたいのはやま 
やまどが，資任重大だし，非常に難しい。とっ 
ても難しし、。う〜ん，どうしよう。困ったな。 
つ〜ん，つ〜 ん . 0 

D 日 GA でも， Ko-WINDOW で有名な小林を中'。 
じ，共通規格検討委員会を談 S して草案作りを 
行っている。表現力をかであり，フォーマット 
としてはシンプルで，実巧性を重要巧する…… 
そんな規格を目指している。さらに，多くのア 
マチュアが開発に参加できるような配なも忘れ 
るわけにはいかない。 

ということで，みなさんのご意見を伺いたい 
と思います（こればっかしやな）。特に，プロの 
CG 屋さん， ワークステーシヨ ンの CG システムを 
使用経験のある方，その方面の研究者など，専 
門的な知識を持っている方，どうかアドバイス 
をくピさい。また，共通規格検討委員会じ参加 
したいという方も募集しています。 

そこで，ちようど共通規格に関するごを見の 
わ手紙が来ていますので，それを紹介して， 
D6GA での具体的な谦論のほんの一部を解説し 
ましよう。 

佐巧巧のご患見 

Oh!X 誌で独れられていた CGA 共逝が化のが- 
ですが， まだな見を述べることはできるのでし 
よラカ>0 

実は，励像ファイルじ半透明悄報も追如して 
ほしいのでず。夕段附半途明をぶが可能になれ 
ば，アンチエイリアシング巧みの赋像をを成し 
ても，妙な給郭'ががきおることはなくなるでし 
よう。これじより，巧教作成や脚 i 像作成を繰り 
返すのがとてら楽になると思うのです。表現力 
ら上がるでしよう。 

ごもっともなご意見でず。では，もう少し具 
体的に考えてみましよう。現在の CGA システム 
の画像ファイルのフォーマットでは， RGB がを 
5ビットで，残りのIビットを半透明 W 報とし 
てイ吏っています。しかし,-Iビットでは，完全 
じを明か，完全に不透明かのどちらかしか表現 
できません。では何ビット必要でしようか？ 


アンチエイリアシング2倍程をなら，4段階の 
ぶぶですから2ビットでもかまいません。将来 
的には4〜5ビットがしいところです。 

しかし，たとえば5ビットじすると，大きな 
問題が発生します。 RGB る5ビットじ半透明が 
5ビット，という二とはIドットが20ビット。 
これは. コン ピュータで扱うじはきわめて中途 
半端な値です。とてもじゃないですが，そんな 
規格は採用できません。 

同時に考えなければいけないのが， RGB のを 
数です。現在の3万2干をでは，マッハバンド 
が見えてしまいます。業界標準は1600万を，つ 
まり RGB る8ビット，計24ビットとなっていま 
す。というと，「え〜， X68000 では，1600万をも 
出ないから無意巧だよ〜」という人がいるでし 
ょうが，それは正しくありません。 

まず， ver.3 は5年問仕様変更せずに使用で 
きるものを目標に設定すべきです。その場合， 
これから5年間. X68000 が現在のままのスぺッ 
クであるはずがありません。I〜2年のうちじ 
1600万をじなると考えるべきです。また，3万 
5千をのデータから1600万をの画像を表示する 
ことはできませんが，1600万をのデータから， 

3万5千をの画像を表示することは簡単です。 

とすると， RGB 各8ビット，それに半を明ビッ 
卜が4ビット，計28ビット。これでもやっぱり 
中途半端なビット数です。それでは，透明ビッ 
卜を8ビットじして計32ビット。これなら，ち 
ょうど32ビットの CPU がI度に処理できる量で 
すから，とても扱いやすくなります。 

しかし，透明ビットは8ビットら必要ありま 
せん。ならば，4ビットじしてわいて，巧る4 
ビットをほかの巧報じ使いましょう。マスクビ 
ット？ でもそれはIビットで十み。合成時の 
巧先巧報？ そんなのいるかなぁ。それに3ビ 
ットで十み？ ランレングスの巧報というのに 
は，ちょっと足りないし……。 

また， RGB を7ビット，半を明3ビットで計24 
ビットという案どってあり得ます。 RGB が7ビ 
ッ トあれば， マッハバン ドは出な し、 （人間の目に 
見えるを数は200〜300万をなので，1600万をは 
無黙）し，24ビットなら，ちょうど3バイトでそ 
こそこ扱いやすい。でも7ビットというのは巧 
いじくいですよね。 

さらに，これらビット数の問題は圧縮アルゴ 
リズムとも関連してくる話です。そうなると， 
話はさらに複雑になってきます。 

というようじ，単純に半透明情報を追加する 
といっても，いろいろ難しい問題を含んでいる 
わけです。ここは皆さんの知恵をわ借りして， 
じっくり考えていきたいと思います。わ手ネをを 
わ待ちしています。 
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現かの CGA の大きな問題です。をこで，これからの 
D 6 GA の重点活動項目に，化用性の高い形がデータの蓄 
橄を加えたいと思います。 

述築物，樹木，人，車，家具などさまざまならのが考 
えられるでしよう。 CGA マガジン削刊号のように F -1 な 
どのテーマごとのデータベースも非常に有劾です。また， 
形がデータに限らず，背景用，マッピング用画像データ 
なども重要です。 

「とはいっても， CGA マガジンに載っているようなすご 
いおがよう作らんし……」し思うか^しれませんカミ，を 
れは逮います。確かに， CAD . X をはじめとするモデリン 
グ用の ッールに ある程度精通する必要はあります力':，現 
をの パソコンの メモリ容量などを考えますし背景用の 
形状などは，できるだけ面数の少ない，削単なデータで 
ある必嬰があります。もっとも，少ない面でをれらしい 
形にするというのも テクニックが いるのです力 S '， をれは， 
数をこなしているうちに自然と身についてきます。 

このデータベースの構築に参加するのは，乂石さんの 
ようじ大戦兵器集を個人でコッコッ制作されるのもよい 
し，チームでをの街の建物を片っ端から一気に作るとい 
うのでも結構です。まず，テーマをみめて，ご連絡くだ 
さい。データベースを構築するうえでの注愈（スケールや 
アトリビュートの名前の付け方など）をゎをりします。 

3) 上映をの企画 

全国各地から，上映ををしてほしいというゎ便りをい 
ただいているのですが，当方ではを場を手配するのが非 
常に雛しいのが現状です。をこで，上記の活動 t 並斤し 
て上映をなどをを期的に催してはいかがでしようか。 

を期的にといっても，年！〜2回が限腹でしよう。ま 
た，嚴も備単な形態としては，学祭のイベントのひとつ 
にしてしまういう手もあります（ただし米場者が片寄 
ってしまう？）。 

上映をの主催.運営は，基本的に皆さんが自主的に巧 
うお式となります。当方から協力できることといえば， 
Oh ! X などでの告知，液晶プロジュクタの巧し出しなどで 
詳しい内容が決まりましたら，早めじご連絡ください。 

上映内容としましては， CGA コンテストのビデオと自 
分たものオリジナル作品を上映するのが一般的になると 
思いますが， CGA に関する講演を i ： 力、，特別な上映をと 
いうことでしたら，.当方のスタッフの派遣，または特別 
な細 li 集なども巧います。 

4) 運営への参加 

これは大阪近辺の場合に限られてしまいます力 i'，OUCC 
や KMC と同じように D 日 GA の運営に参加してみるのは 
いかがでしようか？ なんか大変をうに思えます力す，要 
するじプロジェクトルームに出入りする i ： いうことです。 

現也 D 6 GA の運営は，何か閒趨が生じ るし をのとき 
プロジェクトルームにいるメンバーで話し合いが巧われ， 
解決します。もう少し，時間をかけて検討すべきことは， 


プロジェクトルームに褐示されたり ， DoGA / —卜（プロ 
ジェクトルームに常時置いてある連絡帳）に書かれます。 
ですから，特に何をするわけでなくてらよいのです力 S '， 
にかくプロジユクトルームにを在する時間が長ければ， 
自然と述営への参加率は上がります。 

また，ある程度独立したプロジェクトになるしプロ 
ジェクト ルームに 出入りしているスタッフのなかから適 
当な ffl 当者が決められ，をの担当者を中心に必要な人手 
を集めて活動します。たとえば， CGA マガジンは ， MAX 
田口君を編集長とし，マンデル化尾君などによって制作 
されてわり，私はは！：んどノータッチです（だから，今 
1"1のような 「 SHIFT 」 事件が可能となる）。 CGA コンテ 
ストらお4 |り1は FFE ミ保，5巧は遊び人がか，6 11，1はマ 
リオム•本がか.おしています。 

クラブ単位で参加される場合，こういったプロジェク 
卜をひ!：つ祖当してららうという可能性もあります。 
CGA マガジンの一部や，データベースの整理，管理，ま 
たは何かのイベントの段取りということ杉あるでしよう。 
しかしながら，こういったことはある程度経験が必要で 
す。まずはプロジェクトルームに出入りして，誰かの指 
示のもとで何かのプロジェクトに参加するなど，ある程 
度経験俯;稼ぎを経てからじなると思います。 

参加方法 

1) 了承を得る 

あなたがやってみようという気になったら，まず，ク 
ラブ内の巧同，了をを得てください。個人参加ならいざ 
知らず，团体参加の場合は当然ですね。 

なにらクラブを体が参加するという形式をとる必要は 
ありません。クラブ巧に 「 CGA プロジェクト分科を」を 
作って，赞同者だけで参加するのもよいでしよう。実は， 
OUCC や KMC もをれに近い形態をとっています。 

の計画をずる 

上記の内容を参考に，どのような形で参加するのか考 
えてみましよう。プログラム開発ができるのは何名いる 
の 力，。 データベースを作るなら，どういったらのを作り 
たいか。 

をして，いもばん大切なことは，それらをいつまでに 
完成させる力，，つまり締め切りを設けることです。締め 
のりのない計蝴なんて，いつまでたっても完成しません。 

また，圓体としての代表者外に，各姐当者も決める 
必要があるでしよう。要するに，計画どぉりいくように 
みんなにハッパをかける人です。資巧の所をがはっきり 
することで，何がなんで! J やらねば I ：いう気持ちになる 
わけです。 

3) 申し込み用紙を作る 

の*下の例を参考に，申し込み用紙を制作し D り GA まで 
送ってください。 


DoGA 
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1) 固体名，代表者，連絡先など 

2) 参加内容ごとのて貫目（プログラム關発-データべ 
—ス作成-上映をの他） 

•祖当責任者名，連絡先など 
•参加人数，氏名，経験（使用可能言語 - CGA 制作 
歴など） 


•閒発計闽（どんなことを，いつまでにするかなど） 
•やってみたいこと（プログラム例•データベース 
例など） 

3) をの他（自由に） 

-みす旦当黃巧者の自己紹介など 
• DoGA に対する要望•サポート•疑閒など 


■■特集：ホームズの挑鑛 ■ 

7巧号で巧いました， 「 CGA 事件巧」のクイズ 
「ホームズの挑戦 J がずいぶん好評で，たくさん 
の解答が寄せられました。巧をながら，完璧な 
解答はなかったものの，なかなかの名推理から 
見当違いまで，また，ちゃんとホームズとワト 
スンの会話觸になったお便りもたくさんあり， 
ずいぶん楽しませていただきました。 

こんなネタをほっとくのはもったいないので, 
いくつか紹介しましょう。 

なお，な下4名の方を準当選者とし，内緒の 
プレゼントをわをりします。つまり，正解に近 
いかどうかとか，お正なる抽選などまったく無 
視して，単に面白ければよいという，とっても 
D 6 GA な選び方になってしまいました。あしか 
らず。 

I 解答といラより"怪答" I 

MIGA !さん I 

この挑戰，まけて立つ!！ 

D 6 GA の諸君，そして，ホームズ&ワトスン 
君，ご機嫌いかがかな。私は，自称•名探偵の 
M に A !である。 

7月号の 「 CGA 講座」は，いつじもまして，楽 
しく読ませていただいた。「技術推理小説」とい 
う形がにも興巧をそそられたが，それにもまし 
て.「赖猎せきクイズ」とは……。私に対する挑 
戦であろうか？ 

しかし，「問題が難しいから…… J などと，い 
ささか甘くみられているようである。本来私は， 
カネじならない仕事は受けないことじしている 
のどが，このすムにもプライドというものがある。 
松の名推理，とくとご鬟いたどこう。 

>謎を解く鍵たち 

その I 「正解は ， Graphic Gallery の写真のどれか 
じなるわけです」という部み。 

これどけで.答えは12通りに撼られる。 
(かまた：そりゃそうだ） 

その2「ウソをついた（説明を省略した）とい 

うか， . 」という部み。 

わざわざ，カツコまでつけて省略して強調し 
ている。今回の講座で解説がない写まはただ I 
つ。ならば，自然と答えは見えてくる……。 
(かまた：なんか深銃みしすぎてるような…… ） 
その3「巧体」と書かずじ，「金属の巧体」とワ 
ザワザ強調している点 （ P .88)。 

なぜた‘ろうか？それは金属でなければ困る 
からじほかならない。 

(かまた：いやホ〜，単に映り込みをするような 
表面がツルツルの物体というだけで，他意はな 
いんですけど♦-… ） 

じ L とのヒントから，答えは写真9の「マッピ 
ングしたじもかかわらずスぺキュラーが発生し 
ている」写真であろう。 CGA システムのマニユア 


ル， T -228 •アトリビ ュート 研究にも書いてある 
ようじ，スぺキ ュラー 成みを 0 じして マッ ピン 
グさせた画像と，ス ぺキュラーだけを 作画させ 
た画像とを， TPILE . X の / M モードで合成する 
……しか，実現する方法はないはず だ。 
(かまた： へ〜， CGA システムのマニュアル じ 
ちゃんと載ってたんか。知らなんだ。みんな， 
ていねいじ マニュアル 銃んでんねんなぁ） 

さらじつけ加えても'くと，リスト I は 
spc ( 0.0 0.30 0.00 ) 

と，なっている力 《 ，これは， 
spc ( 0.0 0.00 0.00 ) 

でなければならないのでは？ 

(かまた：そんなことないで0強さ成々ゲ〇なん 
やから，ほかの パラメータは なんでもかま へん 
で） 

しかしながら，いまになって8巧号を読むと， 
「正解者がいない」と書いてあるじゃないか。ピ 
けど，このヒントを読んでみてもなんのことか 
サッ パリバァー。 ちょっとくやしいけど，答え 
を楽しみじしているからね。 

8月号にはクイズがなかったのがちょっと残 
念。こういうふうに，読者が参加できるクイズ 
は続けてほしいな。まぁ，何じしても，これか 
らも応援し続けますのでがんばってくどさし、。 

「 CGAj 寒件巧や，クイズじついては，またネ 
夕を考えてわきます。なお，お手紙には「お願 
い：ハズレてても，さらしモンじしないで」と 
ありましたが，ボツじするじはもったいないお 
手紙ですし，内容も十み正解といえるので，恥 
ずかしがらなくてよいでしょう。 

I 努力とアイデア I 

娘ホさん I 

>いろいろ考える 

本文を何度も読み返しても，巧けているよう 
な部みは見つからない。写ち12だけ背景が黒な 
のじ気がついて，試しに作ってみると，ちゃん 
とできてし まし、， 作る過程でほかの画像もでき 
てし まし、， いよいよわからなくなってしまった。 
—体どこに問題があるのかわからない。 

>問題が見つかる 

わからないものはしょうがないと思い，しば 
らくほっておいた。 2，3 日後に何気なく写莫 
を見るが，……やっぱりわからない。ただ，同 
じ写真が2かあることが目についた。なぜ同じ 
写真が2枚あるのた•ろうか？ 

さらじよく見ると，まったく同じ写真ではな 
いことじ気づいた。写真 9 じは白いもの，つま 
リスぺキュラーがある。きっとこれが問題の部 
みだと思った。あとはスぺキ ユラーを 出せれば 
事件は解;炎だ。 

>いろいろやってみる 


面の色（白）とスぺキュラーのをが同じをだ 
からまずいのではないのかと思い，を（背）の 
ついた球を作画させると，スぺキュラーは出る 
のだが，周りのタイルの絵を映り込ませるため 
じマッピングを巧うと，やっぱりスぺキュラー 
はなくなってしまう。 どうやら，この方までは 
うまくいかないようだ。 

>ついじ完成 

アトリビュートをいじっても默自だったので, 
あとは マッピングのデータし かない。ス ぺキュ 
ラーの ようなものがある マッピン グ用画像デー 
夕を作ることじする。さすがじ， ペイント ソフ 
卜でス ぺキュラーを 描くのではなく， マッピン 
グ用画像データを作画させるときに，点光源や 
背景の面を与えて，ス ぺキュ ラーを発生させた。 

これで作画をすれば完成。やっぱり，邪道た’ 
ろうか。 

(かまた：はい，邪道です。でも，邪道も好き 

……〇) 

>もうかし考える 

上の方まではいんちき臭いので，まっとうな 
方まも考えてみた。まずマッピングデータを作 
るときじ背景を透明じしておく。これを単純に 
張りつけると，背景のところが張りついた巧の 
部みが透明になって，タイルの部みしか表示さ 
れない。そこで，その巧より，ほんのかし小さ 
な青い巧を同じ場所に置くようじすれば，見た 
目にはこの小さな球にマッピングされたように 
見え，しかもスぺキュラーを出すことができる 
のだ。 

こちらのほうが正解ではないでしょうか？ 

正解ではありませんが，いただいたお便りの 
中では，をもが新な方法でした。しかし，これ 
だと，映り込んでいるタイルの部々じスぺキュ 
ラーゲ出ないという問題があります。 

I 本格的推理小説 I 

河内さん I 

>プロローグ 

6月の雨の日の午後，私は I 冊の雑誌とブラ 
ンデーを持って，彼の部屋を訪れた。 

「やあ，起きてるかい J 

ソファーじ寝ている彼に声をかけると，彼は 
大きなあくびをしながら起き上がった。彼はネム 
の親友で探偵をしている。シャ ーロック •ホ ー 
ムズじ幢れているそうだ。 

私はブランデーを机の上に置き.持ってきた 
雑誌を彼に見せた。 

「 Oh ! X 7 巧号だよ。その最後に香いてある問題 
を解いてもらいたいんだ J 
彼は加! X を手に取り，読み始めた。私はそのあ 
いだに紅茶をカップじ’;をぎ，近くの椅子に腰掛 
けてがみ出した。 
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その他 

上記は，大学のコンピュータクラブを想定して嘗かれ 
ています力3'，もちろんをれ iU 外の方でもかまいません。 
スタッフに蔚校生がいるぐらいですから，高校やみ穂專 


巧学校でも参加に支障はありません。プログラム閒発は — ^ A 
無理だ t して（)，データベースの制作には，アニメーシ 
ョン研'免を，美術部から映晒研究を， SF 研兜をなどでら 
まったく問趨ないと思います。もちろん「ぼくらの化示 
板」に載っているようなサークルでも結構です。 

イ I 刮人参加の場合，人数が多いし D 日 GA 力，らのが I 芯が十 


>2つの答え 

私は，どうやら眠ってしまったらしい。時計 
を見るとここへ来てから2時間がたっていた。 

「どうピい，何かわかったかい」 

私は化と向かい合わせじ座りながら尋ねた。 

「ああ，とりあえず君の考えを聞かせてくれな 
いか，君なりじ考えてみたんピろう」 

彼はパイプの煙を化きながら，少しけむたそ 
うじいった。 

「よし，じゃあ……」 

私は彼の手から Oh ! X を取り ， 「Graphic Gallery 」 
のぺージを開いた。 

「いいかい，まずどの写真が答えじなるかを考 
えたんだ。写真 I と2は問題となる写ちだから 
違うた•ろう。にはこういうことをするための謙 
座なんだから，これの説明をしないわけにはい 
かない。そして4と6と8は説明の写真だ。こ 
れを作るわけじゃない。5と10はマッピング用 
の画像ピから違う。 3はマニュアルのページ数 
まで♦いているんだからこれも違う。9は説明 
してないから省こう J 

「なぜだい？」 

被は右の眉を上げ，上目遥いじいった。 

「この問題には"ウソをついた"とあるんだ。 
説明してないんピからウソをついたことじはな 
らないた•ろう。続けるよ。残っているのは7と 
II だ。この2つのどちらかが答えだと思うんだ。 
だから2つとも作ってみたんピ。 II のほうはう 
まくできたよ。7のほうは5の画像をそのまま 
マッピングすると上下逆さまじなるんだ。だか 
ら， rot や seal で長方形を逆さまじしたり，アトリ 
ビュートフアイルの mapsize を書き換えて画像 
を逆にしたりして，ちゃんとした向きにしてや 
る。この，ちゃんとした向きじする説明がなか 
ったんだ。だから答えは写真7じなる……，と 
思ったんだが， これ じゃあ學純すぎる。だから 
君のと ころへ 来たんた•よ」 

彼は煙を，フゥーッと大きく化き出し， 

「なるほど，確かに写真7という答えも悪くは 
ない。しかし，写ま8を見ればそのぐらいのこ 
とはわかる。いいかい，結論からいうと写宾9 
が答えた•よ」 

「な，なぜだい，さっきいったようじ9は説明 
してないじゃないか J 

「說明はちゃんとしているさ。見てごらん J 
彼は 88. 89ぺージを開き"巧体への映り込み- 
の部みを指さ した。 

•「ここに書いてあるのは11の説明ではなく，9 
の説明なんだ。君は，ここに書かれているとわ 
りじやって II を作ったんだろう。しかし9はで 
きなかった。つまり，これは"説明を省略した" 

9の觀明なんピ。わかったかい」 

彼は.パイプを置いて隣の部屋へ向かった。 

「こっちへ来てごらん J 
>合成 


この部屋には X 68030 がある。彼は， I 枚の画 
像を出した。それは II の画像た’った。 

「いいかい，ここまでは説明どおりだ。ここか 
らが省略されている部みなんだ」 

彼は続いてもう I 枚の画像を出した。今度は 
周りは黒く，奧ん中あたりが白くなっている画 
像た‘。 

「この画像とさっきの画像を合成させるんピ J 

そういうと，彼はささっとマウスを動かし TPa_E 
を実行させ，できあがった画像を出した。それ 
はまさしく写真9だった。 

「どういうことだい.これは」 

「やり方はマニュアルじ書いてあるよ J 

彼は横じちいてあるバインダーを私に巧した。 

「 T -228 の下のところさ」 

私はマニュアルを開き，いわれたところを読 
んでみた。そして，すべてを納得した。 

「よし，じゃあ，さっそくブランデーで乾杯と 
いこうじゃないか J 

私はバインダーを渡して，持ってきたブラン 
デーを取りじ部屋を出た。 

>エピローグ 

私が彼の部屋の出ると雨はすっかり上がり， 
月が出ていた。私は傘を回しながら家路じつい 
た。アル コー ルが入っているのも 手伝し、， 私は 
とてもいいなみで歩いていた……が，途中で， 
被の部屋に Oh ! X を忘れてきたことじ気づいた。 
ちょっと迷ったが，「満開の電子ちゃん」を読ん 
でなかったので，急いで取りに戾ることじした。 

6月のある日の出来審だった。 

まみ，電子ちゃんを読まないわけにはいきま 
せんよね。あと，岡が姉弟4コマと。あっ ， CGA 
システムの新しいマニュアルを作るとき，岡村 
さんじ依頼しようかな……。 

9の写真を齡明してあるくだりは少しわかり 
じくいですが，なかなか達者な义巧でした。 

I 名推理 I 

毛利さん I 

これは，私の勝手な推理です。とんでもない 
勘違いをしているとはあいますが。「応募者はい 
る力 <，正解者はいない」という言葉でひらめい 
たのですが，いかがなものでしょうか？ 

まあ.違っていたら笑い話としてをけ取って 
ください。 

ネ み 

私は，いつものようじホームズの部屋を訪ね 
る。相をわらず机の上には資料や専門含が開い 
たままじなっている。その横に，妙に整理され 
たお筒を見つけた。20〜30通はあるた•ろうか。 

私はその封筒を I つ手に取った。どうやら「ホ 
ームズの挑戰」係への応募らしい。 

ホームズ（が下ホ）：それは正解者のものだよ。 


眼っているものと思ったホームズが，ソファ 
から起き上がっていった。 

ワトスン（が下ワ）：へぇ，ネま構をかったんだ 
ね。じゃあ，応募全体はかなり多かったんじゃ 
ないかい。全部で何通来たんピい？ 

それを聞くとホームズはニヤリと笑った。 

ホ：それた‘けピよ。応募した時点で皆正解者だ 
からね。 

私は，彼のいっている意巧がわからなかった。 
ワ：それはともかく応募されたディスクがない 
ようだが？ 

ホ：いやいや， 最ネ刀から ディスク なんかなかっ 
たのさ。 

ワ：ディスクがないだって？ それじゃ正解の 
画像が見られないじゃないか。 

ホ：だから，画像なんて必要ないんだよ。 

ワ：しかし，正解は 「Graphic Gallery 」 の写真の 
どれかじなるっていってたじゃないか？ 

ホ：……僕が8巧号でヒントを出したのを覚え 
ているかい？ 

ワ：ああ，「人は探しているものを見っけると， 
探ずのをやめてしまう」 それと，え一と……。 

ホ：「応募者はいるが正解者はいない」 

ワ：いったいどういう患ホなんだい，意地悪し 
ないで教えてくれないか？ 

ホ：そうだね……。 

ホー厶ズの顔が若返ったようじ見えた。 

ホ：僕はいったはずだよ。「あそこじは作者の努 
力とアイデアが映り込んでいたんピよ J って。 
ワ：それが正解と関係あるのかい？ 

ホ：おおありだよ，答えは「努力と試行錯誤」 
さ。 

ワ：「努力と試行錯誤」，テクニックは？ 

ホ：それはおのずと身じっいてくるものだよ。 
確かにテクニックが必要になるときもある。し 
かし最後にものをいうのは「巧力と試行錯誤 J 
なんどよ。やってみればわかるが，実はあの説 
明だけでどの画像も十みできるはずなんだよ。 
ワ：それじゃあ，君はを巧から読者に問題とだ 
まして実際に CG を作らせて，自信をっけさせた 
ってことかい？ 

ホ：そのとわり。センスとかネ能は，最初から 
持っているものではない，自みで学んでいくこ 
とが重要ピってことさ。この封筒はそれに気づ 
いた人のものなんだ。 

ホームズは，そういいながら，次の依巧書を 
手に巧るのであった……。 

あのクイズじ，そんな巧いを図があったとは， 
筆者自身知らなかった。いや〜，まいった。 

ということで，アンコールも多いことですし 
「 CGA 事件巧 J の企画はまたいずれ巧いましょ 
う。こんどは，ポアロ规だったりして。を田一 
も面白いかな。コロンボは，先にトリックがわ 
かつちやうからやりに〈いかな。 
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分できないり]■能性が心配です。しかし，誰にら知られず 
に活動を続けるというのも悲しい気もするので，「ここに 
こんなヤツがいて，こんなこ！：をしようとしているんだ 
ぞ」という就水で，七記のような中し込み川紙を送って 
くださればありがたく化、います。をの際， D 6 GA に列•する 
樂望などありましたら，ご記入ください（必ず化えられ 


るかは自信ないが……)〇 

参加申し込みの締め切りは10巧末日とします。ただし， 
11巧に学祭がある場なは年来で結構です。また，をの締 
め切りじ I 降でも離時'受け村 • けます。……なら，締め切り 
の意味がないような気がしますカミ，をのとわりです。 
しかしながら，締め切りがないと，先ほど常いたよう 



T さん（東京）：かまたさん，うさ子さん，ご結 
婚わめでとうございます。 CGA マガジン3号の 
「SHIFT キーのやつ」 は，よかったです。 

うさ子： 「 SHIFT キーのやつ」って，何ですか？ 
私たちの結婚と何か関係あるのでしょうか？ 
ゆたか：いや，ワシは何も聞いていないぞ。わ 
し、， ちょっと誰か， 3号貸してみい。こらっ， 

3号はどこや〜。 

(スタッフの陰謀で3号のマスターは，私の知ら 
ないところに隠されてしまった。 「 SHIFT キーの 
やつ」って，いったい何なんだぁ一。自みで， 

3号買わないかんねやろうか？） 

I さん(巧奈川）：電脳俱楽部などで知ったので 
すが，ハ•ックグラウンドでプログラムを動かし 
てくれる 「 BGDRV . X 」 なるものがあるそうです 
ね。このプログラムで 「 REND . X 」 を動かすこと 
ができるでしょうか？ また，どうやって手に 
入れればよいでしょうか？ 

うさ子：バックグラウンドってなんですか？ 
ゆたか：地面の背後……っまり地下組織のこと 
だよ（嘘)。 

ラさ子：ふ〜ん . 。 

ゆたか： REND . X じは，バックグラウンド用に画 
面出力をしないしんというオプションがあり 
ます力、’，どっちじしろ I さんはネ刀代機なので， 
遅すぎて使いものにならないと思います。また 
当方は BGDRV . X を使ったことがありませんので, 
正確にはわかりませんが，いろいろ問題があり 
そうです。入手方まは，パソ通が一般的ですが， 
やっていない方はちょっと難しいでしょう。電 
脳俱楽部に問い合わせてみては？また，読者 
の方で詳しい情報がありましたらご連絡くださ 

い。 

うさ子：あの〜， 「 BGDRV 」 って地下組織の名前 
なの？ なんかぜんぜん意ホがわかんないんで 
すけど……。 

N さん（大阪）••電子ちゃんのような広告マンガ 
はやらんのですか？ モデルは，うさ子さんの 
少女時代ということで，どうでず？ 

ラさ子： CGA システムの広告してもしかたがあ 
りませんし，特にその計画はありません。 
ゆたか：ところでうさ子のかホ時代って，どん 
なんやったん？ 

ラさ子：小学校に入ったころは，とっても’;立き 
おでした。ところが，うちとこじ学おの番長み 
たいな子が入門してきて……。 

ゆたか：そうそう，実まは空手の道場やもんね。 
わ義父さんはを手7段の師範なんて ， YAWARA 
みたい。 

ラさ子：私はぜんぜんできへんけど。……それ 
で，それからは，その子が私に対してだけは， 
師範の娘ということで，ちゃんと「さん」づけ 
で呼び，礼までするようじなって，後どれも 
いじめなくなってん。 

ゆたか：なんか，マンガみたいな話やな。 


夫婦で Q 居 A 


M さん（福岡）： CGA の連載は.たしかに内容が 
難しいです。が，しかし苦巧して理解できたと 
きの爽快さも捨て難いです。もちろん初'。者入 
門向けの内容も期待しています。それから，ア 
マチュアの D 日 GA は，解散しないでくた •さし、。 い 
ずれは解散するのでしょう力《（ゼネプロとガイ 
ナツクスのようじ），できるだけ長くがんばって 
ほしいです。理由は， アマチュアの 団体がリー 
ドしていると，初'!:、者が參加しやすいという， 
私なりの勝手な考えからです。 

うた子：本文のとわり，アマチュアの D 6 GA はこ 
れからもがんばっていきます。解散なんてあり 
ませんからご安'巳、くださし、。 

ゆたか：そうそう，先月号に「解散か!?」なんて 
まいたのは.衆謙院のパロディです。す厶として 
は，会社がつぶれてもアマチュアは残したいと 
思っています。 

ラさ子：ところで，ネルこ、者向けの連載の計画は， 
どうなってるの？ 

ゆたか：次回の 「 EPA 2 補謙」もネリ心者向けです 
が，そのあとじ「ネル。者でも，オリジナルの， 
ものすごい CGA が，簡単に作れる！」という夢の 
企画を構想中です。でも，この企画のためじは 
ちょっと準備が必要なんですよ。だれかモデリ 
ングが得意な人に手たってもらわないと……。 
志願者は，「謎の別冊 CGA マガジン巧」までご連 
絡くた•さし、。 

K さん(北海道）：法人化ですか。倒産しないよ 
うがんばってくださし、。私は，会社を解雇され 

ちゃったもんで . 。しゃれじなってわ〜。 

ゆたか：冗談じゃないですね。その可能•性は十 
みありますから。うさ子，そうなるとわ前にも 
苦労をかけるねえ……。 

うさ子：それはいわない約までしょ。 

巧瀬さん（西宮）： CGA マガジンを期購読希望 
(5 インチ）。できれば，創刊号から送っていた 
だければうれしいのですが……。めんどうだと 
いわずじよろしくお願いします。あと半年（早 
くて）すれば，內体奉仕をしまずので……。 

ラさ子：発を担当者の方，いかがですか？ 
担当者：めんどうだ。第一，創刊号，2号のみ 
のお金がないぞ。 

ゆたか：しかたがないので，淡路まで取りにき 
ていただければうれしいのですが……。めんど 
うピといわずによろしくわ願いします。 

ラさ子：そういうことは，合格してからのほう 
がよいと思うんですけど……。を験がんばって 
ください。 

H さん （ S 宮）：「笑えこの野郎 II 」 CGA と LIVE 
の MIX MEDIA ! 8月29日ミ宮 G STASION じて開 
催！ 

ゆたか：そういうことは，早めじご連絡くピさ 

い 0 

N さん（帯に）：お化しいところ恐れ入ります。 
FFE の動作じついての巧問です。一度セーブし 



たデータじ巧して，もう一度起動したのち.同 
じ フレームナンバーを 遵択，修正を加える と， 
出力され るフレームソース カ 

{ mov ( ¥div ( -3000, -500, 500, 800, 

I , し10, 20,ゎ〇)¥…… 

となって，同じフレームナンバーが複数発生し 
てしまいます。あとでエディタで直すというこ 
とをやってますが，仕様でしよう力、，それとも 
……。フレー厶 I を10回ほど選択すると.10個 
ほど発生します。 

ラさ子：わ〜い，バグた’，バグだ。 

ゆたか：まばんでもええ。でも，当方で実際に 
やってみましたが，そのような現まは起こりま 
せんでした。たピし，昔そういうバグが発生し 
たことはあります。 N さんのバージョンが古い 
ものだと考えられます。チェックしてみた FFE . 
父は， Ver . 1.54(93-04-30) と Ver . l .55(93-05- 
22) です。 

うさ子： FFE . X のバージョンアップは非常に類 
繁で，月刊 FFE と呼ばれています。なわ，を新版 
の FFE .) (は， CGA マガジン3号に入っています。 
T さん（枚方）： X 68030 で CGA システ厶が展開で 
きません。ディスクを入れて D 旧すると「無巧な 
メディアを使用しました」と表示されてしまい 
ます。これってディスクが壊れたのでしよう 
か？ 

ラさ子：そうです。 

ゆたか：ちゃう！ 巧年の7月号の CGA システ 
ムは， X 68030 対応してへんねん。あたりまえや 
がな。 X 68030 が出る半年が上前やから。 X 68030 
対応版は， D 日 GA のほうじ直接申し込んでくださ 
い。話は変わるけど，ーロ大阪弁講座「この犬 
は，チャウチャウではないでしよう力、。いいえ, 
チャウチャウではないと思います。いや，チャ 
ウチャウでしよう。いいえ，チャウチャウでは 
ありません」を大阪弁でいってくた•さい。 

うさ子：「この犬，ちゃうちゃうちゃう。いや, 
ちゃうちゃうとちゃうんとちゃう。え〜，ちゃ 
うちゃうちゃうん。ちゃうちゃう，ちゃうちゃ 
うちゃう」 

ゆたか：さすが生粋の大阪人。なわ，この問題 
は.探偵ナイトスクープを参考じさせていたた’ 
きました。 

?さん：かまたさん，うさ子さん，ご結婚わめ 
でとうございまず。わふたりの名前で，「ミネまの 
新婚さんいらっしゃい J じ申し込んでおきまし 
たよ。 . ウソです。 

ゆたか：うゎ一，一瞬あせった〜。でも，それ 
ってどんな番組なん？ 

ラさ子：巧おさんが出演して，いちゃいちゃす 
るので 

ゆたか：へ〜，いちゃいちゃ口 
ラさ子：いちゃいちゃり 

(他スタッフー同：そやから，いちゃつく 口実を 
与えるようなわ便りはやめんかい！） 
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に，をのうちにやろう，やろう……しどんどん先送り 
になってしまうものです。思ぃ立ったが吉日！まずは， 
10巧末日に間に合うように，計画してみてくださぃ。 

D 6 GA からの サポー ト につぃて は，「執糊な催促」い） 
などぃくつか計画してぃますが，皆さんの申し込み用紙 
を拝見してから詳しく検討してぃきたぃと思ぃます。そ 
の一環として，年に！〜2回ぐらぃ，各团体の代表者が 
大阪に集まって，成果の発表，意見交換，親睦を深める 
ための 「 CGA 会議」なるものを開催したぃし野ってぃま 
す。をのときは，ふるって参加してくださぃ。 

CGA システム ver . 3につし、て 

さて，皆さんが気になるところの ver . 3 t は，どのよ 
うなものでしよう力、。 

定義から考えますしコラムにありますように ， CGA 
共通規格 Ver . 3にが応してぃるもの！：ぃうこ t になりま 
すが，をれでは具体的な内容が浮かびませんね。をれは 
当然で，まだ具体的な内容は決まってぃません（ゎぃゎ 

ぃ)。 

CGA システムの進むべき方向性としては，より使ぃや 
すく，より表現力豊かに t ぃうことになります。表現力 
を上げるとぃうこ！：につぃては，別に ver . 3にしなくて 
も，現在のをツールの機能を上げ，新しぃツールを I 荆葬 
することで，をこをこ対応することができまず。 

らっと閒趣となるの力 5 '，使ぃやすさです。現をの CGA 
システムの最大の問題点は，各ツールご^じインタフュ 
イスカすばらばらなことだと思ぃます。これは， CGA シス 
テム ver . 2を閒発する I ：きに，データフォーマツトの統 


一は斤ったものの，インタフェイスの統一まではよく檢 T ~> v—A 
討されていなかったからです。当時，どういったインタ 
フェイスがよいか不明な点ら多かったし，インターフェ 
イスなんてほ!：んどないも同然のプログラムも堂々！:販 
売されているような時化だったのです。 

ですから，今回の CGA システムの開発にあたっては， 

CGA 共通規格だけでなく，インタフュイスの共通規格， 

「 CGA インタフェイスガイドライン」も同時に検討して 
いきたいと思っています。 

また， ver .2 の開発のころから比べると，パソコンの環 
境やな術も，どんどん新しいものが出てきました。マル 
チタスク，ウインドウシステム，パイプライン処理……。 

それらをどんどん投入するこ力 S '， より進んだのシステ 
ムのようにも思えます力 S '， いたずらに新しい技術を追い 
求めるべきではないでしょう。現実性を考えて，アマチ 
ュアプログラマが關発に参加できるようなシステムであ 
り，をして実用性を大切にして，真のパーソナル CGA シ 
ステムとは何かを考えたいし思います。 

CGA システムが 開発されて日年間，一応の実用性を保 
てた秘訣 L して，当け寺の ワークステーシヨ ンの CGA 環境 
を研究し，日年後にはこの環境がパソコンレベルで実現 
されるだろうという予測に 基づいて 設計したことが挙げ 
られるし思います。今回の ver . 3 について 杉，現在の ワー 
クステーシヨ ンの CGA 環境に わいて 標準のなものは実 
現したいし思います。……ちょっ^無理なような気もし 
ます力':，5年前は OUCC し KMC だけで実現できたので 
すから，今回皆さんが協力してくだされば，必ずや実現 
できるはずです。 ver . 3の実現は，これを読んでいる皆さ 
んにかかって います。 


DoGA のスタ、ツフになってみたら 


いきなり， D 6 GA の紹介レポートを香けという 
指令が出た。これやったら学おと同じやんけと 
思いつつ，この春からスタッフとして参加して 
みた感おなんかを眷いてみます。 

ネリめまして。大阪の工業窩校 I 年生のハイス 
クール飯干と申します。イベントなんかで会う 
かもしれないので，よろしくお願いします。 

傑が X 68000 を買ったのは，ゲームのためでし 
た。しかし，な達から CGA コンテストのビデオを 
見せてもらい，そのなかの 「 TORNADO 」 を見 
て，とっても感動しました。僕は，すごくまが 
好きです。僕もこんな作品を作りたいと思って， 
D 白 GA じ參加しました。いまも，ちゃんとイ乍品を 
作っています。 

ネ刀めて D 6 GA じ斤く前は，きっとプロジェクト 
ルームじは機ががいっぱいあるんだろうなと力、， 
巧いところだろうなとか想像していました。そ 
して，いざ巧ってみると……だいたい想像どお 
りのところでした（思ってたよりきれいだった 
けど)。 

皆さんがいちばん'巳、配しているのは， 「 D 6 GA 
つて，危ないところとちゃうん J と力、，「オタク 


がいっぱい居るんとちゃうん」とかだと思いま 
す。‘けど，僕の友達なんかを連れてきても，「な 
んや，そんな危ないところとちがうやん J とい 
っていますし，僕もそう思います。 

D 6 GA のスタッフじなって，よかったと思うの 
は ， CGA コンテストの ビデオなんかでは見られ 
ない秘蔵作品の数々が見られることです。プロ 
の CG 集なんかもたくさんあります。それから， 
CGA シス テ厶のことや，ノくソ コンの ことなど， わ 
からないことをいろいろ教えてもらえます（离 
ワザとか悪いことも……）。また，まだ経験はあ 
りませんが，いろんなイベントじ連れて斤って 
もらうのも，楽しみじしています。 

でも，そんなことより，いままでは加! X のなか 
で読むだけだった人たち（かまたさんと力 、， MAX 
田口さんと力、，あっ，こないだ初めてうさ子さ 
んじをえました）といっしょじ， D 6 GA の一員に 
なれることが最大のメリットだと思います。 

もっとも，かまたさんじ嫌な仕事は押しつけ 
られるというデメリットもあります力、’，かまた 
さんは「人生何事も経験だ」といっているので， 
とりあえずそういうことじしてわきます。 


スタッフとしての仕事は，あまり'。配するこ 
とはありません。 プロジェクト ルームじいれば, 
自がとわかってきます。 Oh ! X では，いつも人手が 
足りないようじまいてありますが，暇なときは 
結構暇です。いきなり行って，誰にでもできる 
ような仕事があることはほとんどありません。 
何度か出入りしているうちじ，雑用を頼まれる 
ようじなります（まに大切な仕事は任せても 
らったことはない）。 

ですから，何も用事がないときに自みでする 
仕事を持ってわいたほうがいいと思います。た 
とえば，プログラムの制作とか，作品の制作と 
か。そしたら，用事がないときでも有巧に過ご 
せるし，周りの人から，いろんなことを教えて 
もらえます。 

マリオ古本さんには，「高校からこんなところ 
じいるとは，人生を捨ててるやろ」とかいわれ 
たりもします力、’，僕でも結構ちゃんとやってい 
けています。皆さんも簡単な気持ちでもいいと 
思いますが，ちゃんと臣みの意思（何をしたい 
のか）を持って入ってきてくださし、。 

(ハイスクール飯干） 
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DoGA 法人化への道特別編 

まず，プロジ ェクトチー ム D 6 GA は，これからもアマ チ 
ュアであり，非営利圓体として活動します。をういうと 
細かい点で誤解を招くかもしれないので補足しますと， 
我々は パーソナル CGA の普及を固的としてわり，わ金儲 
けのために活動をしているのではない。これだけは明言 
してわきます。これはを約ととっていむだいて結構です。 
できなければ，政治的責任を1：ります……なんのこっち 
ゃ 0 

さて，いままでの詳しいいきさつは，前号までの 「 D 旅 A 
法人化への道」を読んでいただくとして，備単に嬰約す 
ると， 

1) D 6 GA の活動がにがってきた。 

2) をこで，尊任スタッフが欲しい。ちゃんとした圃体 
になりたい。 

3) ならば，公溢法人になろう！ 

4) しかし残念ながらわ役所の許可が得られなかった。 

5) しかたがないので一部を株式を社として法人化した。 

6) しかしアマチュアと株式を社が混かしている。 

7) さらに，もゃんとした団体になるという自標が未達 
成のまま。 

てな感じになります。 

をこで，みんなで請し合った結果，プロジュクトチー 
ム D 6 GA は，今後かの目標を掲げて活動することになり 
ました。 

の日 GA は，日年後を!二け票に，国からを:渝去人としての認 
可を得られるように努如する」 


今問，わな人さまのわ許しが岀なかった主な理由は， 
ひとつに，を益性のある活動をしているという証拠がな 
いというのしを益 ae 人であるじ[上，営利活動をしなく 
ても活動を続けていける t いう証拠がないという2点で 
す。 

前者については，たとえば Oh ! X のこの速載自体が活動 
の証拠になってもよいはずなのです力5'，わ役人さまのい 
う証拠とは，わな人さまが用意してある書式どおりに書 
かれた書類の柬だけなのです。ですから，ちゃんとを益 
法人として認可を得るためには，それらを勉強して，こ 
れからの活動ををの書ぶにして残していかなければいけ 
ません。この書類が，約5年か必要なんだをうで，です 
から公益法人化の目標も5年後！：しているわけです。 

次に，後者の営利活動をしないという証拠ですが，具 
体的な例としては，「社圃法人〇〇学をでは，を貴が1で 
人わり，年を雙が1で円なので，年間1億円までの予算 
の巧動ができる」といったものです。 D 6 GA の場合，いま 
までカンパによって活動資金を出していました 力す， この 
カンパは，人数，金額と^に不定で，とても予算が立て 
られません。わ役人さまからも，「カンパがある年はよい 
力':， 少ない年は営利活動をすることになる」と反論され 
るこが目に見えています。 

をこで化てくるの力す，株式を社ドーガです。アマチュ 
アの D 6 GA は，基本的に営利活動は巧いません。しかし 
棟式を社ドーガは，積極的に営利活動を斤います。をし 
て，をこで得た収益はアマチュアの D 6 GA の活動資金と 
して利用されます。こうすることで，アマチュアの D 6 GA 
は，営利活動を斤わなくてよいというこ L になるのです。 

しかしこれだけではいけません。株式を社は利益を 


る読者連絡事項 


ビデオ発送に h ラブル発生！（魔の3曰事件） 

順調に終了したと思われていた第5回 CGA コ 
ンテストのビデオ発送作業ピが，とんでもない 
トラブルが発生していたこと力<，申し込み者の 
指摘じより判明した。ある3日間に申し込まれ 
た方すべてに発送されていないのピ。 

さっそく，緊急対策本部を設置し，申し込み 
の現金 畜留 をすベてチェックした力、’，その3日 
間のものはIつもない。現を出納帳を調べても， 
その3日間は申し込みが0になっている。そう 
いえば，毎日たくさんの申し込みがあるなか， 
その3日間た'け申し込みがなかったのを党えて 
いる。郵便を巧で，I〜2日，申し込みがなく 
なることは何度かあったが，わかしいなぁとは 
いっていた。 

これは，郵便局の配送ミスだ一！と勇んで， 
郵便局じ乗り込んピのはいいが，数時間粘って 
調査してみた結果，ちゃんと D6GA の受取印が押 
されていることが判明した。あれ〜？ いった 
いどうなってんだぁ？ 

現在も調查中であるが，もうほとんど調査で 


きることは調査済みで，完全に巧き詰まってし 
まった。このままでは迷宮入りだ。う〜，ホー 
ムズ巧けておくれ〜。 

本 本 

とりあえず，ビデオを申し込んた•がまだ着い 
ていないという方は，現金含曾の控えがなくて 
も結構ですから，申し込まれた月日ピけでも明 
記して，至急ご連絡くピさい。お手数をお掛け 
して申し訳ございません。 

指名手配 

CGA マガジンのを期購読を申し込まれた「ま 
都府舞鹤ホ上安1922大お寮」の方，氏名があり 

因1 


ませんので，至急ご連絡ください。 

CGA マガジン第3号のおねび 

ハードディスクじインストールしたとき，ア 
ニメー シヨ ンおよびデータべースを A ドライブ 
と B ドライブじ展開できないというバグがあり 
ました。 

ディスク Iの ¥BAT¥HD.K, ¥BAT¥ALL.K，¥BAT 
¥DB_HD.K を因 I のようじ修正してくた•さい< 

HD.K :33巧目 
DB HD.K : 33行目 
ALL.K :58巧目 


if (suhsli.ing(work 〜 dir, Z , 2) 1= •こ， II work—drv = 二 "A" i I work—dr\. 
教 ) == "H" II work 一 drv ニニ "U" | | work—drv ニニ "b" | | checkdri v 巧 （ work—drv) 



iK ) if (subKtring(worK_dir, 之 , 2J != ，:, II che<^kdrj vet work _cir\ )= 二〇 ) 


130 Oh!X 1993.10. 






追ボするための団体なのに，をの利益をすべて寄かする 
というのは，単なる脱税行為とみなされてしまうのです。 
をこで，アマチュアとを社間で，次’のように契約を交わ 
します。 

-アマチュアの D り GA は，株式を社ドーガに対して， 
DoGA CGA システムの独占的商業利用権をみえる。 
.株式を社ドーガは，をの化償として，アマチュアの 
D 6 GA の活動資金を出ず。 

を社がぉおを化すのは，あくまでら使用料なので，こ 
れは正当な化费 L みなされます。これで，すべてのつじ 
つまが合ったわけです。 

えっ？ なんか編されたような気がするって？ 実は 
私もをういう気がしないでもないです力3'，税理±さんと 
も相談しました力す，この理願はちゃんと通るをうで，実 
際をんな例も多々あるをうです。ゎ役人さまは，つじつ 
まさえ合えば文句はいわないのかもしれませんね。 

株式会社ドーガの位置づけ 

わかりやすくまとめる1:，アマチュアの D 6 GA は，これ 
までどゎりパーソナル CGA のために，非営利の慈善事業 
を斤います。をして，これを資金的に援助するために， 
株式会社ドーガは，営利活動を展開していきまず。つま 
り，アマチュアに対しての活動はアマチュアの DoGA が， 
営利組織にがする活動は株式会社ドーガが巧うわけです。 

スタッフや皆さんが閒発したいろんなプログラム，デ 
ータは，をの使用権，配布権などをアマチュアの D 6 GA に 
譲みしてもらい，アマチュアの D 6 GA で一括管理します 
(当然ながら，各種の権利は本人がもったままです）。基 
本的に D 6 GA CGA システムは， 営利目的の使用を禁じ， 
あくまでらアマチュアに使ってもらいます。をして，口隹 
一営利目的の使用を認める圓体として，株ぶ全社ドーガ 
があるわけです。ですから，何らかの理みで， CGA シス 
テムを使った営利活動を巧う場合，事前に株ぶ会社ドー 
ガの許可を得，をの収益の一部を会社に支仏わなければ 
いけません.。 

株式を社の営利活動の内容としては， CGA システムに 
よる映像制作業務を斤う予定です。アマチュアの D 6 GA 
がやっていたようなことで営利活動するのはできるだけ 
避けたいと思っていまず（アマチュアの D 6 GA といっし 
よくたになるから）。ゲームのソフトハウス向けのデモ用 
の映像や，地方テレビや CATV 向けの齋組タイトル，一 
般企業向けのビジネスプレゼンテーシヨン I けの赞料映像 
などを制作するつらりです。 

しかしここで根本的な疑問がひとつ浮かびます。「株 
式を社ドーガは， D 6 GA に資を提供する化前の閒題とし 
て，もゃんと収益上がるんかいな？」 

をうなんですよ。これらの計画は，を社が十分儲かる 
t いう計闽に基づいていますが，をんな保証，どこにら 


ないんですね。困ったこ t に。 

確かに，ほかの CG プロダクションより有利な点らあり 
ます。しかし，会社の運営資をだけでなく，アマチュア 
の資おまで捻出するとなると……。というこ t で，株式 
会社ドーガ への 支援も，間接的（直ネ妄的？）にアマチュ 
アの D 6 GA への 支援となると思って，ご協力ください。名 
づけて 「 Oh 议の読者10で人営業マン計画」。キャッチフレ 
ーズは， 「 CGA 制作のご依頼は，をい，早い，ぉもろいの 


DoGA 


ドーガへ！」 


おわりに 


「 DoGA に参加するったって，うちのクラブの現がを考 
えるし興味あるヤツはいるかもしれんけど，をこまで 
やる気のあるヤツはいるかなあ J という力•も多いでしよ 
う。しかし，をこは考えようです。先に， D 6 GA への参加 
をみめてしまいます。をうすれば，あなたのクラブは立 
派な D 6 GA グループの一員 t なります。 

をうして， CGA システムや CGA コンテストの作品など 
を有劾に利用し，ホ年の新入部員に P 民します。をして， 
このクラブはこんな活動に参加していて，今年はこんな 
ことをする計晒だと教えるわけです。をうすれば，必ず 
嚴初からやる気のあるヤツが集まるはずです。あ^は， 
あなたを中'じ、に，1回生を指導していけば，立派な活動 
ができるでしよう。やる気がないからできないのではな 
く，これをきっかけに，やる気のあるクラブにしていけ 
ばよいのです。 

* ネネ 

ところで，昨年の「第1回を日本 X 68000 芸術祭」のゲ 
—ム部門応募作品の優秀作品5点がまとめられて 「The 
World of X 68000」として発売されました。をのマニュ 
アルのなかで，「ああっ！わ姫さまっ！」の作者の高倉氏 
がをの原稿料，印税を D 6 GA にカンパされる I ：書いてあ 
ったのですが……? 当方 t しては，高食巧からそのよ 
うな多大なカンパをいただく理由がないので，戸恣って 
わります。また，第4回の CGA コンテストのビデオを家 
まにしていらっしゃるをうです力3'，せめて第5凹のビデ 
才ぐらいわ送りいたしますので，これをご携になりまし 
たら， D 6 GA までご連絡くだ'さい。 

ネ 本本 

さて来巧は，ソフトバンクから創刊される某雑誌に出 
張するためお休みをいただきます。をして，再米巧は， 
CGA シス テムの マニユア ルの なかで休講とされていた， 
CGA 大学の 「 EPA 2」 の補講を巧います。この EPA 2 .X 
は，世間一般からペイントソフト L 勘違いされているよ 
うです力 S '， いろいろ面白い使い方ができるんですよ。 

楽しみにしていてください。 
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イステイツクの星‘ 


醜を手に入れるための道 

Ishibumi Akira 壊れたジョイステイックを究極のステイックに改造しよラといラこ 

伊漉見あさら の連載。今回は基本的な構成とそれを実現ずるための電子回路を設 

計しまず。で屯いちばん大変だったのは巧開けだったりして……。 


いきなりで恐縮ですが，をれないうちに 
普いてゎきましょう。今回からは「口ーテ 
ク」ではありません。前回（すごい昔のよう 
な気がします力す，たった3力巧前の7巧号 
です）では，特集に合わせることを考え，線 
を切ったりつないだり程度のレベルに抑え 
ていたのですカミ，究極のジョイスティック 
を作るということになると，口ーテクのま 
まで';さますというわけにはいきません。 

をこで，あら’ゆる制約を取り外し X 680 
xO 用の'究極ジョイスティックの名に恥じ 
ない化物をでっちあげよういう考えに至 
りました。では覚悟を決めて，究極への道 
への一歩を踏み出すことにしましょう。 

►その前にちょっと復習 ◄ 

前凹，嚴後の工作のところの説明が少な 
いという指摘がありました。なかでもヶー 
ブルやコ本クタの説明不足 t いう点には， 
普いた本人ら反省しているので，この場を 
借りて，フォローすることじします。 

まずは， X 680 x 0 のジョイスティック端子 
をのものにっいてです。本体の取扱説明書 
を参照すると，一応をれについてのピン配 
廣などが載っています。しかしこれが曲 
おで「8255の PA 0 端子」などといった，意 
味不明な記述がされていて，何をピンがな 
んの入力に使われているのか明記されてい 
ません。これでは困ると思ったので，あえ 
て阀1にま L めてみました。 

この場合， X 680 x 0 侧のジョイスティック 
入— / J 端子に正面から向かって，左上から上 
ド左右の顺じなります。前回もわざわざ書 
きま したが， 8番ピンはコントロール出力 
であって，0 V ではありません。入力装置 
のジョイスティックには，本米無縁のらの 
t いうこになります。君子をうきに近寄 
らず，余計な飲は出さずに，この出,力には 
乎を触れないことにしましょう。 

また，すでにコネクタ部がつなが'ってい 
るケーブルや，延長ケーブルのジャック側 
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を切り落!：して使うこ^にした場合につい 
てのを造;も書いてわきましよう。 

コ本クタ部が樹脂で固められているタイ 
プを使えば，すでに線が半分つなげてあり 
ますしツメが X 680 x 0 側にぶつかる'じ、配も 
しなくて済むので，一石二鳥のような気が 
します。しかし，実際には同軸ケーブルの 
巧部の線の色!：コネクタのピンを号の対応 
は，かなりマチマチです。抵抗のカラーコ 
—ド t 似ていたり，まったく別物だったり 
します。原刖的に，作業の前に毎回テスタ 
一などを使い，ピン番号とコードの色の対 
応をチェックすることを，お勧めします。 

経験的に，同じ店でいつも売っているよ 
うな場合はモノが同じだし思われますし， 
内部ら多分同じだと想像はできるのです力':， 
さす力すに100%断定することはできません。 
特に延畏ケーブルの場合，コネクタが同じ 
ように見えても，作っているところが違っ 
ているわをれがあるので，用'じ、したほうが 
よいでしよう。 

► 目標と風ま高いところに昇る ◄ 

では，本米の目的に戻り， X 680 XO の‘兜極 
のジョイステイックを具体的に考えてみま 
しよラ 0 

まず厳初に押さえなければいけないのは， 
変更できない固定された仕様の部分です。 
つまり X 680 x 0 側に出力する t ころの仕様 

図1ジョイスティック端子 


です。いくら，ジョイスティック側でレバ 
一やボタンを増やしたとしても，をの信号 
を受け取る側に入力端子が用意されていな 
ければ，余かな入カデバイスは，ただの飾 
りになってしまいます。 

つまりこれは，方向用のレバー1俯份し 
ボタン2個分の信号 la 外の情報を，ジョイス 
ティック侧から送っても無献^いうことを 
示しています。これ力す，機能を設計するう 
えでの前提条件になるわけです。 

では，実際にあったら便利だと思われる 
ような機能を考えてみましょう。ほとんど 
の機能が，すでに完成している自分愛用の 
ジョイスティックで採用したものですが， 
ここで，それらがどういった経緯で生まれ 
たのかを振り返ることで，ジョイスティッ 
クのチューンアップの考え方を説明できる 
と思います。 

まず最初に考えつくのは，連射装置でし 
ょう。ボタンを狎したままで，高速自動の 
連続攻擊が可能になります。 X 680 x 0 でのシ 
ユーティングゲームにわいては，より多く 
の プレイヤーに|，|] 戸を開く いう意味で， 
初心者からマニアに至るまで非常に嬰ポや 
伽値の高いものだといえます。もちろんど 
ちらのボタンも，独立してをのオン•オフ 
ができるのは，当たり前のことでしょう。 

ほかには，2つのボタンの左右反時があ 
ります。これは嚴近ではほとんどソフトウ 
エア側でサポートされ，わざわざジョイス 


ジョイスティック2 


端子 No . 

信号名 

I/O 

備 考 

1 

IOBO 

In 

8255の PB 日端子（上） 

2 

IOBI 

// 

// PBI //(下） 

3 

IOB2 

// 

// PB2 // (左） 

4 

IOB3 

// 

// PB3 // (右） 

5 

Vccl 

Out 

+ 5V 

6 

IOB5 

In 

8255の PB5 端子（トリガ ーA) 

7 

10己6 

In 

// PB6 //(トリガ ーB) 

8 

IOC5 

Out 

// PC5 // (コントロール） 

9 

GND 

- 

グランド 





















ティック侧で対応する必要はないのではな 
いかという意見もあるでしょう。 

しかし，一部の変更のきかないソフトを 
プレイするときも，設定モードでわざわざ 
変更しなければならないときも，手元だけ 
で同じ作業で済んでしまえば，而倒がなく 
てゎ手軽です。 

しから，ソフト側で変更できたとしても， 
まずそれらの設定が保存されることは珍し 
いので，結局何度も設定することになりま 
す。考えようによってはこれ^，必須の機 
能といえるでしょう。 

をして最近，シヤープ純正のパッドやス 
ティックではサポートしていないのに，次 
第に定着しつつある SELECT , STA 民 T の 
2つのボタンら無視することはできません。 

これらは，原理的には非常に単純なもの 
で，ジョイスティックの同時には入らない 
ハズの2つの方向を同時に入れてしまうと 
いうらのです。 SELECT を押す t 左右が同 
時にオンになり， STA 民 T は上下が同時に 
オンになるという仕組みです。 

対応ソフトは少ないです力 3 '，手元でちょ 
っ I ポーズとかできるとやはり便利です。 
本来は FM TOWNS の純正パッドの機’能 
ですが，今凹改造中のスティックはもとら 
と ファミコンの ジョイステイックなので， 
都合よくボタンがついていることもあり， 
これも採用することにしました。 

► 究極はより高いところに ◄ 

このようにいくつか化用的な機能を考え 
たところで，これらは市販品で見ることの 
できる機能ばかりです。究極と銘打ったか 
らには，さらに強力な機能を装備する必要 
があるといえます。ではをのプラスアルフ 
ァを見つけるじは，どうすればいいのでし 
ようか？をのヒントは，具体的なゲーム 


をプレイするスタイルを シミュレート する 
ことで，はっきりした姿となって見えてく 
るはずです。 

まずは連射装置について，より高度な連 
射の姿を考えてみましよう。ちよっ L 凝っ 
ている連射パッドやスティックで可能な， 

2つのボタンの速度を変えて速がするプレ 
イが要求されるようなゲームは，私の知っ 
ている限りではひとつもありません。 

むしろドラゴンスピリットで，2つのボ 
タンを押したままで，空中攻撃と地上な撃 
を交互に速射してくれるし空中と地上を 
同時に攻擊できて，かなり便利です。これ 
は2つのボタンごとに速射速度を変えられ 
たりするタイプでは，実現不可能です。速 
射がボタンご t に独立しているの力 S '， かえ 
って利用伽値を下げているのです。 

すると連射の速度は1種類で，2つのボ 
タンを一緒に連射する力，（同期式），交互に 
述身寸する力 > (反転ぶ）というように速射の方 
ぶが選択できるほう力3'，利用伽値があると 
考えられまず。 

さらに連射について考えるし連射と押 
しっぱなしを使いかける必嬰のあるソフト 
では，頻繁に速射のオン.オフを叨り替え 
ながらプレイすることになります。これは 
非常に面倒で，迅速性やプレイのリズム感 
を損ねます。グラディウスシリーズや今度 
発売されるコットンなん かが 、典型的な例 
に挙げられるでしよう。 

同じショットボタンを2つ用意して，片 
巧が連射で片方は通常のボタンというよう 
な使いかけができればよいのです力3'，これ 
を2つボタンのままでやるには，どう考え 
てもボタンが足りません。これの解決じは， 
ジョイステイックのケースに巧を開けて， 

3つ目のボタンをつける iU 外の方法はあり 
ません。 

をして，ボタンの左右逆転についてら， 


3ボタン方式を前提にするならば，単純に 
左右を逆転させるというわけにはいきませ 
ん。かといって，いくつかのボタンの割り 
当てパターンを閒定してしまうというのは， 
あまりエレガントではありません。速射. 
溜め撃ち併用のため]^外にも，ファイナル 
ファイトや餓狼イ云説で，両方のボタンを狎 
して巧う必殺技や，投げ技を3つ[£|のボタ 
ンで使えると，非常にプレイが スムーズに 
なることは，想像に雛くありません。 

一歩進んで，3つ因のボタンの機能だけ 
をいくつかのものから選ぶのではなく，ボ 
タンを部を平等に扱い，自由な機能を割り 
当てることで，高度なボタンのち山度が髓 
立ずることになります。 

►究極を手に入れるために ◄ 

このようなこ^を踏まえるし•究極のジ 
ョイスティック奠現のためじ，装備するべ 
き機能が見えてきます。 

まず第1に，ボタンを3つにします。な 
わかつをのボタンは，どれも X 680 x 0 にわけ 
る2つのボタン入力のいずれにも劑り振る 
こ t を可能にします。をして，ボタンごと 
に速身ホ機能のオン•オフが設までき，ボタン 
同±の連射信号の同期-非同期も選択でき 
るいうものになります。あし SELECT 
と STA 民 T ボタンも，一応サポートしてわ 
きます。 

これ力3'，試巧•鍋誤により生み化された， 
X 680 x 0 用究極のジョイスティックの付加 
機能です。では，この妙ちくりんな嬰求を 
満たすためにはどうすればいいのでしよう 
力，。いくら理想の機能を並べ立ててら，具 
体化できなければ，絵に描いた餅に終わっ 
てしまいます。をの解決法を探っていくこ 
とにしましよう。 

まずは3つ目のボタンを取りがけるため 


図 S 回路図 


2 P デイップスイッチ 
X 3 



部品表 

タイマーに555 XI 

74 LS 04 XI 

74 LSI I XI 

R , ： Ikn XI 

Rz : lOkQ XI 

VR , : 47 kn XI 

Cl • IF X I 

中点 OFF 型 3 P スイッチ X 3 

2 P ディップスイッチ X 3 
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じ，巧を削けなければいけません。しかし 
今回のような，比較的小さいボタンを健用 
しているタイプでら，巧の直径は 20 mm を 
超えてしまい（今回は 24 mm ) ,ちよっ^し 
た日曜大工の工具程度でキレイな穴を開け 
ることは至雛の技というしかありません。 

適当に太めのドリルで巧を開け，ヤスリ 
で造えると 力’，ハンドニプ ラーで切り開く 
という方法では，巧の縁が歪んでしまった 
りするのはらちろん，をもをも綺願な丸い 
巧を開けること巧体に雛があります。 

をこで工具屢で採 e してみると，挟んでネ 
ジで巧も拔〈ように空けるパンチしドリ 
ルの先につける鉄板の巧開け用の刃の2つ 
が見つかりました。今回は，開ける穴の大 
きさの都合で，ぴったりのサイズがち開け 
用ドリル刃のほうにしかなかったので，こ 
もらを採用しました。鉄板用で直径20〜30 
mm 前後ならば，2,000円しないような伽格 
ですので，をれほど高い工具というわけで 
はありません。これで穴開けのほうは準備 
ができました。 

► 肝/ i > の回路の韻十 ◄ 

次はボタンの連射化し配罵の自由化で 
すが，こういった，ややこしい機能を実現 
するのは，電子回路と決まっています。を 
もをもスイッチだけとはいえ，ジョイステ 
ィックら立派な電子回路です。また X 680 x 0 
侧の入力力':， TTL というデジタル回路用 1 C 
の信号規橋を採用しているので，^ちろん 
をれに準拠して閒路を設計することにしま 
した。できあがった回路図は，図2を参照 



このようじ巧を開けた 

/ 1^4 


してください。念のむめに使用した 1 C のピ 
ン配罵ら書いてあります。 

この回路は，案際にはかなりの試巧銷誤 
からたどりついたもので，詳しく説明した 
いのですが，あまりハードウェアに詳しく 
ない人にクドクドと説明しても退郎なだけ 
だと思います。しかしあえて，ひととわり 
の説明をしてわきたいし晋います。 

まず連射回路の発振源にしているのは， 
初心者の電子工作などでわ馴染みの，タイ 
マー 1 C の555です。市贩品の連射装 it では 
これとは違ったデジタル關路の発振间路を 
使っているものが多いですカミ，要巧される 
発振周波数が数十 Hz U 皮いことしをのを 
を性から，この方式を採用しました。 

ちなみに回路は， 1 C を買ったときについ 
てき たデータ シートの推奨回路ををのまま 
使っています。発振間波数範閱は12〜 72 Hz 
程度です。一般にゲームソフトの場合，垂 
迫:同期に合せてプログラムが入力をチェツ 
クするので，1/60秒ごとに，交互にオン- 
オフする のが連射の横高速度になります。 
をのため，この回路では 30 Hz 前後で微調整 
がきくように部品の数値を選んでいます。 

また，連射の切り替えは， TTL 規格の 1 C 
の入力端子を削放したときに， 5 V と等伽で 
扱われるというコスい手 1-1 を使用していま 
す。このため 74 HC シリーズのような， 
CMOS タイプの 1 C を使うしこの回路は動 
きません。 

つまり，真ん中でオフになる 3 P スイツチ 
の信号を，いったんデジタル信号的に反転 
し，ボタンを通してつないでいます。配線 
が而倒ですがこのほうが電子部品の数は少 
なくなります。スイツチには，速射信号が 

図3日日5端子表 


(TOP View) 


[ 

[ 

[ 

〔 



ピン配置 
し GND 

2. トリガ 

3. 出力 

4. リセット 

5. コントロール電压 

6. スレッシュホールド 

7. デイスチヤージ 

8 . V CC 


反転した信号と一緒に供給されているので， 
各ボタンに対応したスイッチを，同じ側に 
つなく、'か，逆側につなく、、かで，速射の同期- 
非同期を決めるこ L ができます。 

最後の化力部では，各ボタンからの信号 
の0民回路を用意してわいて，あとはをれぞ 
れのボタンと，ディップスイッチでつなく、、 
かどうかを選択する仕組みになっています。 

予想はしていました力 S '， このようにスイ 
ッチカ;'かなり増えたために，ジョイスティ 
ックの底に巧を開け，基板. h に取りかけた 
連射速度調整のボリュームしボタン配列 
のディップスイッチを，をの穴から操作す 
るようにせざるをえなくなってしまいまし 
た。しかしこれで回路のほうも準備は完 
了しました。 

►究極の道は遠く ◄ 

とりあえず今回はここまでです。次回は 
これらの実際の組み立てしメンテナンス 
などの話^書こうし思っています。最初は 
連射^ボタンの左右逆転をつけて終わりに 
する予定だったのですが，いつのまにやら 
話が大きくなって，ここまできてしまいま 
した。しかし，計画倒れの城は脱していま 
すので，あとはもうひたすら作るだけです。 
はたして無事完成するのかどうかについて 
は，次网のお楽しみということにしてわき 
ましよラ 0 


図4 LS ( M 端子表 

y y y 

lb 九り 」 


図己 LSI 1 端子表 


vcc 1 C 1 Y 3 C 3 B 3 A 3 Y 



今回使われた工具たち 
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Creative Computer MusicAP^ (25) 

和声の 

ひさ続さ，音楽理論がお成されるちとになった原理につ 

いて解説しまず。今回のテーマである和声を全音階や半 _ 

音階と同様に倍音列から発生しています。似前に解説し Taki Yasushi j || 

た和声進巧などの理論の裏付けになりまずので，そのと 
さ理解でさなかった人ちもラー度考えてみてください。 


$自織口音の発生 


前回は，倍音列から全音階，半音階が形成された原理 
を紹介しました。今回はをの続きで，和声の発生の原理 
を考えてみましょう。そこでまず本题に入る前に，前回 
の内容についてちょっと復習します。これは今回説明ず 
るこ t に密接に闕わる部分があるからです。 

図1は化巧号でも褐載したものです力 3 '， C を基音とし 
た倍音列です。一般的に2つの音は，をの振動数の比が 
単純であるほど大きく振動します。最も単純な振動数比 
は1: 2で，これはオクターブつまり完全8度を意味し 
ています。この場合の2つの音はあまりにら重なり合っ 
てしまうので，実際には音の高さが違うにもかかわらず， 
通常私たちは「同じ音」として扱います。 

振動数比が1: 3になるしオクターブ違いの音に比 
ベて，音の混じりが若干悪くなります。音の響きという 
点ではよく協和する音ですが，同じ音に聴こえてしまう 
というほどではなく，私たちの耳に^まったく違う音と 
して把摇することができます。つまり，振動数 医 II 

比1: 2の場合は同一の音の重なりであったの 
に対して，1: 3では確実に違う音同±のハー 
モニーになるといえます。よって，振動数比1: _ 

3というのが，異なる音同-±の音の闕係のなか 
では最も基本的なものを表しているこ L になる 
のです。 

をして，この振動数比が1: 3つまり完全5 
度の関係をもとに基本的な音階が生まれたので 
す。 


をこで，倍音列のなかから完全8度の次に美しく協和 
する完全5度（振動数比1: 3) をもってきて和音を作 
ります（図3)。この2音は明らかに違う音でありながら 
よく協和するため，和音!：して扱うことができます。こ 
の完全5度の発見により，人間は初めて厳密な患味での 
和音を得るこ t ができたのです。 

しかしこの2和音だけではあまりに協和して融け合 
うので，それぞれの音の独立性は弱められてしまいます。 
したがって，和声をのらのを考えるといささか空虚さ力す 
感じられます。をこで，3倍音である完全5度に次いで 
単純な振動数比である51 宵音の長3度（別名円然3度と 
と占いう）の音を加えて， 3和音を構成するこ t にしまし 
た（図4)。これによって，かなり充実した響きを得るこ 
とができます。 

これが最も基本的な3和音で，長3和音または自然3 
和音 t いいます。 

次に，この自然3和音を，全音階のみ音の上に配置す 
ることを考えてみます。しかしこの時点ではまだ半昔 
階は生まれていませんので，全音階のなかのすべての音 


C を基音とした倍音列 


ミ 7 を 


◎ 

10 


11 




1516 


4 


蠢 


し 


U 上が，前回解説したこ^のわわまかなまと 
めです。このあたりの詳しい説明については化 
巧号を読んでもらいましよう。 

さて，自然和音の発生ですが，これはこの音 
階の発生と密接な脚係があります。 

人間がいちばん初めに得たハーモニーとは， 
完全8度です。これは，男女が同じ旋律をき昭 
するときにすでに表れます。たとえば，図2の 
2音は完全8度の閒係にあります。しかしこ 
の完全8度 i ： いうのはオクターフ''違うだけの 
「同じ音」なので，ハーモニーと呼ぶにはいささ 
か不適当です。をして，音の厚みが化てきませ 
ん。 


図2完全日度の2音による和音 


図3完全5度の2音じよる和音 


— ^一 完全8巧（オクターブ） 

図4長3和音（自然3和音）のお成 


夕」完全5巧 


完全5巧長3巧 


★ 


iT 

4 

み - 


長3を 


る 


完全5巧 
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の上でこの自然3和音を構成するのは原理的に不可能で 
す。をこで，類推的に各音の上に3和音を作ってみます。 
するし必然的に短3和音と減3和音が生まれてくるこ 
とがわかるでしよう。これは図5のようになり，これら 
をダイアトニックトライアドコードといいます。ダイア 
トニックは音階を表し，トライアドコードとは3和音を 
表します。 

しばらくのあいだ，これらの3和音は音楽を構成する 
うえで十分な和音と思われてきました。つまり，古典音 
楽にゎいては，2和音とか4和音は存をせず，仮に2和 
音があったにしても，をれは3和音の省略形として扱わ 
れました。また，4和音は3和音+非和声音 t 考えられ 
てきたのです。 

§ 4声体画4部） 

音楽が人間の声から生まれたことは前にいいました。 
人間の声を，女声と男声の2つに分け，さらにこの2 
つのなかでそれぞれ高い声と低い声^に分けた L き，こ 
れらは全部で4つに分けることができます。女声と男声 
のあいだにはオクターブの差があり，同性の声のなかの 


コラム1 


4声がのうち，4声部は巧のようじ命名されています。 


上から順にソプラノ，アルト， 
テナー，バスです。一般じ，ソプ 
ラノはか性の高い声，アルトはホ 
性の低い声，テナーは男性の高い 
声，バスは男性の低い声です。 


^ソプラノ 
■=— アルト 


(S) 

(A) 


れ'占 . マつ ....1." =一 7-ナー 

7,;=. :":. : : 課 : ; : . :: : … : 1.111111..1.. - .......... rr - vn ..... バス 
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4声体のうち，ソプラノとバス 
を外声，アルトとテナーを内声と 
いいます。 



上方の3声（ソプラノ，アルト， 
テナー）を，车皆背，下方の3声 
(アルト，テナー，バス）を， 卞 。す 
声といいます。 


瓜., III-..i-i "'"n 
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J 上 3 声 

r 

下 3 声 
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3和音の構成音を4つの声部に置き，4声がを作ることを，3ネロ音の配置とい 
います。 

4つの声部の音域はた•いたい次のとおりです。 



高いほう t 低いほうのあいだには5〜4度の音度差があ 
ります。これらを上から順にソプラノ，アルト，テナー， 
バスといいます。これらを混成4部といいます（コラム 
1)。 

中世には，多声音楽の発展ととらに，5声の Ji の混成 
が組まれたりしま したが， をの基本はあくまで4声でし 
た。これは，人間の声の性質からきているといってよい 
でしよう。 

さて，倍音列は低音域にわいて広く，高音域では狹く 
なっています。したがって，低音部分に音を密集すると 
音はこもりがちになり，高音部の和声を省略すると音が 
散漫になりがちです。このことは，作曲をするきの4 
芦体の配置にら密接に関係します。つまり， U 前に私た 
もが4声 f 本を学習したときに述べたように，ソプラノと 
アルト 間はオクターブ U 巧， アルト とテナー間らオクタ 
— ブの J 勺，テナーと バス 間は12度 U 内に配霞するべきな 
のです。 

また，倍音列を下から順に読んだとき，最もひんぱん 
に現れるのは基音で(倍音2，4，……は同じ音)，次い 
で，倍音3，日です。この倍音列のなかでの化現频度は， 
曲のなかで和音の反復をする際の音の化現頻度ほぼ同 
じになります。図1の中で★のついている音が基音で， 
☆が倍音3，◎が倍音5です。 

$旋攤巧 

旋律とは，いいかえるとメロデイラインのことです。 

メ ロディラインすなわち旋律進行の善し恶しを，一意的 
に歌いやすい旋律音程定義します。これはつまり，私 
たちの音感覚で把提しやすい音程を，よい旋律音程と定 
義したということです。 

この定義から2つの定理が生まれまず。 

ひとつは，近い音程の移動ほど把揺しやすく，歌いや 
すいという事実です。例を挙げれば，いきなり C から A 
まで飛ぶような旋律進行よりも， C から D に移動したほ 
うが D の音を把提しやすいという こI： でしよう 力，。この 
ような2度を連続度といいます。旋律進行にわいて，速 
続度は最良の旋律音程いえます。の JI に4声体を学習 
したときに，できるだけ近めな音に移動するというのは 
まさに このこと なのです。 

もうひとつは，2音の調和です。自然3和音のなかに 
含まれる完全日度し長3もしくは短3度の転回音程を 
ボめると完全4度と短もしくは長6度になります。これ 
らは完全5度，長3度の次に私たちの音感覚で把摇しや 
すく，をしてよく協和するので，オクターブ（ずなわち 
完全8度）と心もに，協和音程といわれます。連統度 （2 
度） U 外に旋律音程と認められる音ができました。をれ 


図已ダイア S ニックトライアドコード 


図 B 連続度 （2 度）が外の旋律音程 


長3ネロを 



短3ネ日を 減3ネロ音 




自が3ネ日を 長3巧 


-0 - 

短6を 


= g = 

巧3巧 


巧 

長6巧完全5巧完全4巧 
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を示したのが図 6 です。 

をの結果，4声体の旋律進行で，避けなければならな 
いのはこれ U 外の音程，すわなち長•短7度と，が音程， 
お音程 （9 度より広い音程）となります。 

b 和声進行 

旋律:巡行が単一の音の進巧の規則なのにがして，和声 
進巧は重音の進行の規則です。和声進打•についても1992 
年11月号で触れました力':，注1を参考にしてください。 

原刖として和声進行は，み声部の独立に気を配らなけ 
ればなりません。これはつまり，2声部を考えればわか 
ります。2声部が常に2声部であるためには，が方の声 
部が常に独立していなくてはなりません。それぞれの声 
部が独立していない場合，これはすでに和声が崩れてい 
るといわねばなりません。 

次に挙げるものは和声進巧を破壊するため，禁じられ 
ている進斤です（図7)。 

1) 連続1度進行 

2つの声部がまったく同じように同一の音に進斤する 
場合，をれは事実上，2つの音ではなくひとつの音にな 
ってしまう。よって，この;！巧は各声部による独立性が 
なく，和声進巧を破壊する。 

2) 連続8度進行 

オクターブ離れた場合も 1) ^同様に，同じ音になるの 
でを声部じよる独立性がない。 

3) 連続5度進巧 

2声部が5度で連続進行した場合 1) や 2) の場合 
ほどの結合力はないにしろ，独立しているというには不 
十分 t いえる。よってこれも不可。 

これらの禁じられた和声巡巧-は，1992年11巧号で4声 
体を学習した!：きにも解説した扛のです。らしらぉ持ち 
なら，らう一度読んでみてください。 

さて，本質的な旋律音程は-化ほど述べたとゎり，速続度 
進行です。したがって，特にこれといった理由がないか 


ぎり，音は最も近い 
音へ進巧するの力';自 
がな印象をみえます。 

速続進行にがする 
のは跳躍進斤です。 
しかし，この跳躍進 
巧は，中間が省略さ 
れた述続進斤とらい 
えます。したがって 
同様に考えるし直 
巧1度，直行8腹，直 
巧5度は，潜在的に 
速続し8,日度を含 
んでいるので，結果 
として，これらも独 
立性を失った進斤に 
なりがちです（図8)。 

ただし，をれでら 
やはり跳耀進巧は連 


図7禁じられている進行 


連続1を進行 


続進斤!：は異なりますので，をれなりのを件のも^では， 
許される場合があります。 

1) 直行1度は和声的に鞋くなるため，常に不可。 

2) 直行8度，直斤5度は，外声の機合のみ禁じられ， 

が方が内声，ないしは両方が内声であった場合は許され 
ます。しかし，上声が述続度進巧する場合，声部誘導が 
巧われたとみることができ，これは縣認できます。 

したがって，図9のような進行は許されます。 


§ 


まとめ 


• 今巧は和声の発生についてまとめてみました。いまま 
での説明を補うために，細かいこまで書きま したが， 
いかがで しよう力>。ほ i ： ん 


どが、 前间の発展，をして 
1992年の11 )1 号に説明した 
ことの襄かバになっていま 
す。 

前【因，4卢体について新 
した t きは，原理には触れ 
なかったので，納得できな 
い部分もあったのではない 
でしよう力 >。とりあえず， 
音楽理論!：いうのは，耳が 
をれを認める力’否かという 
こ L が根底にあり，をれに 
列■するを理だ!：いえます。 
なかなか認められない人も 
いるかもしれません力':，情 
報整理がうまくいった段階 
で納得できるのではないで 
しよう力>〇 

米巧は和声の機能につい 
て訴したいしないます。 

ではまた。 

連統8巧進巧 


注1和青進行 


ネロ声進斤は，次の3つじみ類されます。 
I ) 直行進行 

2声部が同じ方向へ進む進斤 



2) 反行進行 

2声部が違う方向へ進む進行 



3) 斜行進行 

I 声部のみ動き，片方は動かない進巧 



また，連続進巧とは，完全し5 ，I 
度の間隔で2声部が進行することです。 


連統5を進巧 


完全 I 度 


- 

完全 I 度 



完全8度 I 完全8度 


完全5度 I 完全5度 


図 Q 


直巧1を 



を巧8を 


完全 I 度 



ち巧5を 



完全5度 


図9許される跳躍進行 


r 
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完全8巧 


r 


完全8度 
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第 75 回巧1おおがが論——ぉ茶目な計算機たち 


バックアップ献^のつとクラッシ n 


[_ _マーフィーの法則/ 

『マーフィーの法則』という本を読んでみ 
ましょう。雨白いですよ。これは， Oh ! X 化 
巧号の新刊書案内のコラムでも紹介されて 
いましたので，そちらのほうも見てくださ 
い。ちなみに，をのコラムには「この本を 
頭から通読しようと思ってはいけない」と 
書いてあるのです力5'，をこを読んだときに 
はらう頭からの通読が終わってしまったあ 
とでした。間違ったことをしたのでしょう 
か？ 

この本には，マーフイーの法則，あるい 
は，そのさまざまなバリエーションといえ 
る法則がたくさん（たぶん1000じ I 上）載って 
いるのです。法則といっても，別に物理的 
あるいは科学的な法則ではなく，まあ，「世 
の中こんならのだ」的なノリの言い回し， 

ことわざ的なものです。 

第1をめの法則（をれほど面白くはない 
のですが），これはマーフィーの法則をのも 
のです。をれは， 

マーフィーの法則 

失敗する可能性のあるものは失敗する。 

というものです。これはまあ文字どおりな 
のですが，惡い方向へ物事は進んでいって 
しまうと力>，ひとことでいえばアンラツキ 
一ということを表しています。 

僕が気にいっているものをひ心つだけ紹 
介してわきましよう（これは，あまりマーフ 
ィーの法則っぽくもないのです力す)。 

ジョーンズの法則 

窮地に笑える者は，責任をなすりつける人 
をすでに思いついている。 

1 _最悪ケースを想定する意味/ 

僕にいわせれば，マーフイーの法則は， 
「ワーストケース（最悪の事態）を覚悟しま 
しょう」という道徳的教訓をのものです。 
何をやる t きでも，心の片隅にいちばん惡 
いが態を想定できていれば，何力 3' 起ころう 
と，どんな結果になろうしまったく動じ 
ないで平然と冷静に物事にが化できるとい 
うものです。 

ももろん，最惡の場合を想定するとをち 
らに引き込まれていってしまうようなタイ 
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プの人にとっては，かえって逆効果となり 
ますカミ。ワーストケースを知るい、うこと 
は，をれほど意識的ではなぃからしれませ 
ん力 S '， 誰もが頭のなかで巧ってぃることで 
しよラ0 

ワーストケースを強く意識しなくてはな 
らなぃ分野もありまず。たえば，計算機 
で何か計算させるときにどれくらぃ時間が 
かかるかとぃうような場合です。 

たとえば，データをあぃうえわ順に ソー 
ティング（整列）させるときに，どうぃうア 
ルゴリズムを使うかとぃう選がが必要とな 
ります。をのときに，計算するために必嬰 
な時間の平：!句ををの判断村•料にすることも 
あります力す，どんな場合でも最惡この時問] 
かかるとぃう最惡ケ ースの 時 I 間で比較する 
場合もあるわけです。をらをら，あるアル 
ゴリダムの平均的な計算时:間をボめるより 
は，最惡時間をボめるほうが備単な場合が 
通常ですし。 

L 捏造版マーフィーコンピユ~夕学/ 

この本は読者にネホして十分な共感を引き 
起こし，しから書かれてぃる法刖群がほぼ 
同一のテーマをもってぃるので，自分でも 
ぃくつでら書けをうだとぃう気にさせてく 
れます。とぃうわけで，私らちよこちよこ 
っと作ってみましたので，ご乾じぃれまし 
J ： ラ 0 

ひとつふたつは気にぃってぃただけるこ 
とを期待してぃます。テーマ別に分けてぃ 
きます。なわ，すべて向分で考えたつもり 
ですが，当がのことながら本書の覇夕響を多 
かれ少なかれ受けてぃますので，をのへん 
は了解してくださぃ。 

[プログラミング] 

まずはプログラミングに脚することから 
始めましよう。プログラミング t ぃうと， 
どうしても不敵な存在であるバグ抜きには 
語れません。 

バグ永久繁栄則 

バグが潜んでぃればかず悪さをする。バグ 
のなぃプログラムはこの世じ存在しなぃ。 

プログラミングの手間削減のためのを 言 
プログラムを I つ書けば計算の答えがわか 
る。2つ奮くとどちらの答えが正しいかわ 
からない。 


プログラマのを義 

プログラマのエキスパートとは小さなバグ 
をひとつも作らずに決を的な欠陥の含まれ 
たプログラ厶を作る人のことである。 

(を：この定義は，バグ永久繁栄則より 
間接的に導出可能である） 

バグの悪質度に関する仮説 

すんなりコンパイラを通ったときほど悪質 

なバグが潜んでいる。 

プログラマま任お嫁法則 
バグはプログラマの最後の避難所である。 
(注-:これは次の法則と意味的には等 
伽である） 

窮地のプログラマに関するま則 
せっぱ詰まっているのじ平然としているプ 
ログラマは，すでに原因をシステ厶のバグ 
じすることじみめている。 

[計算機と人類] 

計算機という存在と人間との闕わりのこ 
とに闕していくつか挙げてみましよう。 

パニック時における最悪選択仮説 
システムがパニックじなると人は最悪の選 
択をする。システムの自動化が進めば進む 
ほどその確率は高くなる。 

新しい テクノロジー に関する近道原理 
計算機を使いこなすいちばんよい方法は， 
使いこなしている友人をもつことである。 

コンピュータと人間の幸福に関する金言 
コンピュータとともじいるときがいちばん 
幸せな人は不幸せな人である。 

計算機に関する人類の3分類 
計算機に対する考えで，人は3み類できる。 
計算機は難しいと思う人，計算機は簡単た‘ 
と思う人，計算機は簡単だと思おうとして 
いる人だ。 

[計算機ユーザー] 

計算機とのつきあいのなかから生まれて 
くるものをいく つか。 

vi と emacs への評価じおける通說 

emacs をよく知らない人ほどそれをほめる。 

Vi をよく知らない人ほどそれをけなす。 

(を：自分が vi に執着しているからこ 
んなことをいっているのでしよう） 
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マニュアルの読み方に関する法則 
マニュアルのうまい読み方は，何ができな 
いかを素早く読み取ることである。 

(を：広告ではないのですから，何がで 
きて何ができむいと書いてほしいらの 
です） 

メイルとプライバシーに関する逆説 

大事なメイルを読んでいるときほど，いち 

ばん読まれたくない人が後ろに立っている。 

パスワードを更に関する法則 
パスワードを変えると忘れる。メモに書く 
とそのメモをなくす。 

[計算機購入] 

計算機を買うのに失敗するか成功するか 
というこ t は一大事です。 

パソコン購入に関する法則 
パソコンの新製品をよく考えないで買うと 
失敗する。よく考えていると次の新製品が 
出る。 

MIPS 値に関する通説 

MIPS 値はそれよりは絶対速くはないとい 
う目安である。 

(を：これは計算機アーキテクチヤの 
大化生もいっています） 

値下げタイミングに関する法則 

買った次の週にパソコンの値下げが発表さ 

れる。 

(注：マックの場合は特にそうです。で 
らまあいいこではあるのでしよう） 

[計算機一般] 

計算機間係のいろいろな方而をここに集 
めます。 

パソコン不要説 

巧:資額じ見合った働きをしているパソコン 
は平均すると97%である。 

ユーザーインタフェイス到達度とイまいやすさの 
反比例説 

ユーザーインタフェイスじ凝れば凝るほど 
使いじくくなる。 

計を機における化用=無用仮説 
コンピュータがミ凡用であるということは何 
にも使えないということである。 


コマンド使用率に関する逆説 
使わないと思ってコマンドをテープに落と 
したとたんじ必要となる。 

バックアップに関する法則 

そろそろバックアップしようと思った半日 

後(こクラッシュする。 

(注：いまなぉ計算機ューザーの踞大 
の恐怖はハードデイスクの||，身がパー 
になってしまうことでしよう） 

計算機のコストに関する逆説 

計算機が故障する確率はその値段に比例す 

る。 

(注：まあ別に逆説でも何で (） ないよ 
うな気もします力;') 

某社の方針 

保証期限を過ぎると壌れます。 

(を：別にタイマー内蔵で故障させて 
いるわけではないのでしようが…… ） 

貴任み散法則 

なるべく多くの人でソフトやハードを作れ。 
責任を押しつけることができる。 

[大学，研究] 

最後は，大学や研光に岡することです。 
あまり，個人的な化験を物語っているわけ 
ではありませんので，ご斟/ホを。 

研究引き継ぎ不可能原理 
次に来る学生に引き継がせたいようなよい 
研究をする学生ほど引き継ぎじ熱意を示さ 
ない。 


大学における学識伝達不可能原理 

先生のいうことがよく理解できる学生はも 

ともと先生のいうことを聞こうとはしない C 

業績不確定仮説 

論文を書いても別の人が書いたことじなっ 
ている。 

(を：恵味不 W ) 

データ量と信頼性に関する法則 

あまりじ十みなデータを示して自みの研究 

の優位性を主張する人ほど怪しい。 

造語数と独創性の反比例 

聞き慣れない造語をたくさん使う人ほど彼 

の研究の独創性は小さい。 

後追いま則 

誰もやっていない研究だと思って始めると 
すでにやっている人がいる。誰かがやって 
いると思ってやらないと誰かがあとで一番 
乗りする。 

胜1:研究に I がらず，今|り|のこのか關 
にして^)，こんなのを何 I •もひわり,1||, 
しているのはーホ乘りに違いないしが 
ってやっているのです力す，どうせ誰か 
がすでじ作っているのです） 

(を2 :ここまで嘗いてほっと一なつ 
いて本誌先巧号の FILES のぺージを 
読んだら，さっそくありました 。 ASCII 
誌上で特集が組まれているをうな） 

参考文献 

ア ーサー •ブロック 著 マー フイーの 法則， ア スキー 
出版，1993. 
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ェレクトロニクス 産業をがめた目で眺め 
てみるし不 i 兄のあゎりで収益力がガタガ 
夕になっていることはいうま.でもない力す， 
マーケティング戦略を見ても，ゎかしな点 
が少なからず目につく。 

♦八イビジョンとワイド画面テレビ 

たとえば消觀をにとって不要な商,招を堯 
りつけようとする姿勢が強すぎる。代表的 
なケースがハイビジョン受像機だろう。 

一昨年からのを電不況の理由のひとつと 
して挙げられているのカミ，このハイビジョ 
ン受像機の立ち上がりの悪さだという。 

をんなもの，完れなくて当がである。 

決定的に見落とされているの力す，100方円 
という伽格の离さだ。メーカーはどうして 
も， コストパフ オー マンスの 観点から蘭い 
か割をかを判をする悪癖がある。しかし， 
バブル破綻後の消雙動向は，予算重視のう 
えでの巧を追ボ。いくらいいらのでも，高 
すぎるものは売れない。 

ゎをらく，大画面テレビがすっかり定着 
したものだから，さらに上位のテレビが発 
売されれば買う人は多い，という思い込み 
が メーカーには あるのだろう。 

だが，100巧円は明らかに窩すぎる。秋に 
は80万円のが化るをうだが，やはりまだま 
だ蔚い。 

をれでも内容で圧倒していればいいとし 
よう。だがハイビジョン版のソフトなど，’ 
ろくじ放送されていない。性能はともかく， 
本米の機能が発禪できない状態なのだ。 

どうして当たり前のことがわからないの 
だろう力’，と改めて不思謙がっているし 
秋からの目玉商品は，ワイド画面テレビな 
のだをうだ，という記事を目にした。 

やれやれ。 

•MD 

をの点 ， MD (ミニディスク）は，久々に 
わくわくずる期待の家電製おだ。事実，す 
でに買った人によると，すごく便利な商品 
だという。規格争いの綱引きらあるのだろ 
う力':，こういう期待の高い商品は早々じ市 
場をお火して伽格の引き下げをするようメ 
一力一に努力してもらいたいものだ。 

しかしこの MD ， 実に不思議な売り方を 
している。録音ができない機種し力、売って 
いない企業があるのだ。というよりも本家 
の ソニーに したところで，録音再生型機種 
じ劣らないウェイトで再生專用機に期待し 
ているようで，「ソフトの充実を進めていま 


す。もう300タイトルを超えましたよ」なん 

ていっている。 

何か勘違いしてないだろうか？ 

CD がこれだけ普なしているなかで MD 
が新たに登場したのは，録宵可能なランダ 
ムアク七ス型メデイアであるからにほかな 
らない。ソフトを質って聴きたい人は CD の 
ほうがいいに決まっている。しかも音質は 
CD のほうがいいをうだ。 

とすれば，ソフトを用意しているヒマな 
どあるのなら，とりあえず録宵碍生機をガ 
ンガン売りまくって，ある程度普及して 
から再生機のマーケティングをするのが筋 
なのではなかろうか？ 

というわけで，早く日力‘円程度の据え蘭 

X-^VER> NIGHT 

〔ク□スブーバーナイ h ) 

I ：第39話] 


おかしなこと 



き型録音再生 MD プレーヤーを商品化して 
くれ 一， i ： 絶叫したいところ。 

でもいまは10力‘円弱もするのだから，し 
ばらくは無理なのかなあ？ 

♦意味不明な言窠 

やたらと難しい言葉が化巧しているのら， 
エレクトロニクスメ—カーのを 妙な ところ。 
「ダウ ン サイジング」くらい コンセプト カすは 
っきりした言葉なら間題はないのだ力す， 「コ 
ンピュー タスト ラテ ジー」になってくると， 
かなり「？」。「ソ リューシヨン」や「コラ 

ボレーシヨン J だのとなるしもう末期的 
な気かすらしてくる。 

ゎをらくはに告化理店あたりが中間に入 
って，メーカーの趣睐的が I 当者とともに意 


味不明言葉を仕立てあげるのだろう力す，を 
んなのはプレゼン段階で封同]して結界の紙 
封でも贴ってぉいていただきたい。便利で 
いい機械なりシステムを利用者に提供する 
ことが重要なのであって，言葉遊びはどう 
でもいいのである。 

を：髓たる理解や評価もなく機しそうに 

をういった言葉を受け売りするマスコミ 

も黃な大であることはいうまでらない。 

参7ルチメディア 

逆に一見，簡単をうな言葉なのだが，実 
際にはちゃんとした使われ方がされていな 
くて，非常にを易に流行語なっているの 
カ ミ 「マルチメディア」 だろう。 

朝け新側社から発売の『朝円キーワード J 
の載新版では，「映像 i ： 音声をコンピュータ 
一に取りをむこと」ときわめてあっさりと 
した，しかし突き放した説明がしてある。 

各種の宣伝や解説を読んでみても，これ 
までは'容量が大きすぎて親和性が薄かった 
音声，映像とコンピュータ，データ通信と 
をミックスする趣旨のものがほ t んどだ。 
だが，音声や映像とコンピュータや通信と 
の掛け筑が「マルチメディア」というのは， 
言葉の乱用じ思えて仕方がない。 

本来の意味を考えてみる！： 「マルチ」 な 
「メディア J が扱える技術，ということなの 
だから，をう珍しがる必要はない。をもを 
も化现速度やを獄が飛耀的に高まれば，映 
像や音声が扱えるのは当然のことだ。だか 
ら，ただ単に CD - 民 OM なり高速通信機能が 
あるからといって 「マルチメディア 型パソ 
コン」 だなど民してはわこがましい。 

やはり最終的に，幅‘広い種類の情報を適 
確に，しかも備単に扱えるソフト面での整 
備が必嬰だろう。をれなしにハードだけ辻 
踐合わせをして，ソフトはアメリカのを社 
から持ってくればいいや，なんていう姿勢 
では，進歩はない。 

ちなみじ，10年ほど昔のことだが，パソ 
コンテレビ XI と力， Xlturbo という製品が 
あった。苗初からテレビ画像をパソコン闕 
爾に取り•込んだり，のちにはデジタルデー 
夕としてハンドリングする機能が備えてあ 
った。いまにして思えば，大変な先見性だ。 

ただし。 

をの メーカーとユーザーは 10年分の リー 
ドを，资廬として十分に活用しているのだ 
ろうか？ をの点からも目はをむけないで 
ほしい。 
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< 対応 機種 一 K > • MZ-80 K/C/700/I500 参 MZ-80 B/ 
2000 #1^12-2500/2861 参 X I 参 X I turbo/Z#PC-800l/ 
8801/88参 SMC-777/C 参 PASOPIA/5 参 PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV 参 MSX/2/2+/turbo R • PC-286/386/486 / 
9801 /98/982I •X 68000 /X 68030 
羯載されたプログラムの利巧には各機種用の S-OS 
"SWORD" システムが必要です。 


第 136 部シュ - ティングゲ-ムコアシステム作成法 (4) 


♦巧:稿テーマ&プログラム大募集 

THE SENTINEL への投稿力く'，完全にワシン 
トン条約で保護されてもいいくらいに減り， 
一家離散+借金背負って路頭に迷いそうな 
今日この頃。ここで一発， 「THE SENTINEL 
WORLD 」 と題して読者からの意見を大々的 
じ募集しようと考えています。基本方針と 
しては，が下じついて読者からの意見，プ 
ログラムを募集します。 

1 ) 00がほしい &XX はどうや 

S -0 S 用のツールでこんなのがほしい，こ 
んなツールや言語があれば面白いんじゃな 
いか，といった要望を募集します。最低限 
の約まごととしては，必ずどの機種の S -0 S 
でも動く，ということを前提としてくピさ 
い。ある程度の例外は認めますが，を機種 
のハードウェアを叩くようなものは控えま 
しょう。既存のものに因らわれず，オリジ 
ナリティあふれるお稿を待ってます。 

2) ご意見するぞ！ 

「THE SENTINEL WORLDj で紹介された 
テーマやツールの問題点を暴いたり，自み 
のやりたいことをいいたいが題しゃべって 
もらうコーナーです。 

3) テクニック自慢 

S -0 S のワンポイントテクニック， Z 80 の 
プログラミングテクニックなど，自みの知 
っているちょっと役立つ情報を読者の皆さ 
んじ公開してしまわう，というものです。 

4) テーマ プログラミング 


毎月なじかしらのテーマを提示し，読者 
の皆さんでそのテーマに取り組むものです。 
採用の基準は，短い，多機能，速いの兰拍 
子，やっぱり質実剛健なものを選びます。 

いままで， S -0 S じ参加できずにやきもき 
していた人，特に「プログラ厶はちょっと 
苦手ピなあ。でもアイデアだけは人に負け 
ないぞ」という人は，思いついたアイデア 
を文書にまとめ，どしどしお寄せくた'さし、。 

「こんなことをやってみては？」といった 
提案も大歓迎です。 

もちろん「俺はこんなものを作っている 
ぞ（または作ろうとしている）」なんてのも 
0 K です。皆さんの活動状況も積極的に紹介 
していきたいと思います。基本的じは，こ 
の 「THE SENTINEL WORLD 」 の コーナー で 
発表する予定ですが，ある程度本数がまと 
まればページ数を確保してどど〜んと紹介 
する可能性もあります。 

もちろん引き続き皆さんからの投稿をわ 
待ちしていますので，遠慮なく THE SENTI 
NEL じ働きかけてく ださし、。 

参これからの THE SENTINEL (3) 

それでは，栄えある第 I 回目のテーマを 
発表します。テーマは「シューテイングゲ 
一厶コアシステ厶を完成させよう」です。 
これは，タイトルそのまんま。今月で尻切 
れトンボになってしまう「シューテイング 
ゲームコアシステ厶作成ま」の新しいサー 
ビ スコー ルを， 読者の皆さんに手伝っても 



らうものです。サービスコールは，連載で 
書かれていたものでも，独自に考えたもの 
でもかまいません。 

「ふ〜ん，なんか面白そう」「これぐらいな 
らやれそう」と思ったら即実行です。「ゲー 
厶システ厶を作るのはいいけど，なんで他 
人の尻まで拭ってやらなきゃいかんのだ」 
とお思いの方，そういうあなたは，ぜひ， 
オリジナルシステ厶を作ってみませんか。 
こちらもプログラ厶だけではなく，より具 
体的な仕様書でもかまいません。 

また，比較的新しい読者のためじ「シュ 
—ティングゲームコアシステム作成ま」の 
記事（1993年3〜5月号）のコピーサービ 
スを先着30名様にかぎり行います。 

応募方法は，官製ハガキの裏に住所，巧 
名，年齢，電話番号，イま用機種名，「コピー 
サービス希望」と明記のうえ，下記の宛先 
まで，わ送りくださし、。 

Oh ! X 編集部 「シューティングゲー厶 

コアシステ厶作成 ま」 コピー係 
なわ，コピーサービスを行うのは，1993 
年3〜日月号のみで，ほかの号じついての 
コピーサービスは行いません。ご了承くだ 
さし、。 

1993■インデックス 

■ 93 年1巧号- 

第128部 EDC - T の化張 

■ 93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3巧号- 

第 130 部シユーティングゲームコアシステム 
作成ま（ I ) 

■ 93 年4巧号- 

第 131 部シユーティングゲームコアシステ厶 
イ乍成ま (2) 

■ 93 年 S 巧号- 

第 132 部シユーティングゲームコアシステ厶 
作成ま (3) 

■ 93 年 B 月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号-- 

特別付録 MSX 用 S -0 S " SWORD " 

■ 93 年8月号- 

第134部 MACINT 0- C 再揭載 

■ 93 年 g 月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 
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シューテインググーム 


コアシステム 

作成ま (4) 

Sakamaki KatsumI 

坂卷克己 


残念ながらシューテインヴゲームコアシ 
ステム作成法ち今回で最終回。坂巻氏は 
改めてシステム作成の難しさに気づし、た 
よラでず。時間的な制約とはいえ，非常 
に残念な結果に終わってしまいました。 



川 I 川り川;リリり!り川川川^ 1 pPto? 川 II 川111111りり川 flHIH ! り 

長らく連載を中断していましたが，今巧 
からめでたく柳荆……ということもなく， 
小見出しにある i ： ゎり一応の区切りをつけ 
させてもらいます。ここ数力片間，が間が 
まったく取れず（あくまで個人的なことで 
すが），これから化らが i 兄はあまりがましく 
ありません。めどが立たないのに思わせぶ 
りな七リフを吐くのは，あまり気持ちのい 
いものではありませんから。 

ということで，読者の皆様には誠に申し 
訳ありません力 S ， 事奠上今回が蹤終凹 i ： な 
ります。僕としてら途|||で投げるのは，非 
巧に悔しい思いがあります。がむとが許せば， 
また新たに挑戦していきたいのですが…… 
どうなることやら。 

では，弁解はこれぐ、らいにして，儀終凹 
らしくいままでのまとめと，偉をうにゲー 
ムシステムを 作成するためのウンチクを語 
っていきます。 

111111111111[/一 "5^ ンの先へ I 川り川川 i り 111 

いままで3阿にわたってこの速載で完成 
させたものは，キャラクタの表示とをの移 
動ルーチンです。 

をして，ここから化の予まとして，キャ 
ラクターの瞥理を予をしていました。ひ^ 
II にキャラクターを管理ずる， t いっても 
ピンとこない人のためにむ，具体的にどの 
ようなことをするのか説明していきます。 

1) 登場キャラクターの制御 

まずは画脯内を動き凹るキャラクターの 
制御です。キャラクターが自機の場合であ 
れば， 

• キー入んによってキャラクターの移動を 
巧ぅ 

-必要であればキャラクターを常き換えて 
アニメーシヨ ン化驰を施す 
•特定のキーが入力されたら弾を発射する 
などがプログラムで記述され，これ力 S '， 敵 
キャラクターであれば， 

• あらかじめ決められむデータに従ってキ 
ャラクターを移動させる。もしくは決めら 
れたプログラムでキャラクターを移動させ 
る 

.らし，弾を能射させるならをの動作を巧 


ラ 

. 必變であればキャラクターを誉き換えて 
アニメーシヨ ン化理を施す 
ということをプログラムで記述します。普 
通のゲームでは，こういったキャラクター 
ご^のメインルーチンをもっています。 

で，肝'じ、のどのキャラクターが画面に登 
場して，どのルーチンを使うかを判定する 
にはどうしたらいいのでしよ うか。 

これは，まず，國閒に登場できるキャラ 
クターのワーク エリ ア（[適当なサイズ X 登 
場可能なキャラクター個数]ノ《イト）を用 
意します。をして，1キャラクターごに 
適当なサイズに割り振ったワークの中身を， 
.キャラクターの極類 （0 だったらワーク 
は未使用，をれ U 外だったらキャラクター 
が号 i ： する） 

-表示座標 

. 移動データアドレス 
-弾の発射カウンタ 

t いうように，プログラマが恵睐づりを巧- 
う のです。 全体のイメージとしては， 

「敵 1 のキャラクター番号 
L 敵1の各種情報 
「敵 2 のキャラクター番号 
L 敵2のを種情報 
「敵 1 のキャラクター番号 
L 敵1のみ極情報 
「敵 N のキャラクター番号 
L 敵 N のみ種情報 

(敵キャラクターの化现最大侧数まで） 
t いう具合にずらずら〜っとワークが並ぶ 
こ i ： になウます。 

をうして，敵のキャラクターのメインル 
ーチンでは，まず，敵キャラクターの種類 
を調べ，それぞれのメインルーチンへ制御 
を移します。メインルーチンでは，ワーク 
に格納された各補が報をもとに，移動を巧 
ったりさまざまな巧動を起こすのです。 

2) キャラクターどうしの当たり判を 
今度は，当たり判定です。蟲ネ刀に単純に 
座標による当たり判定を考えます。 

まず，キャラクターどうしの表示位趙の 
差をホめます。をして，それぞれのキャラ 
クターの乂きさを考赚して当たり判定が効 
髓閱を決めます。狼後に表示位廣の差が， 
判定有効範關巧に収まっていれば，をのキ 
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ャラクターどうしが接触した，と判定され 
るわけです。この判定を自機側のキャラク 
ターの数 X 敵侧のキャラクターの数だけ繰 
り返せば，画而に登場しているすべてのキ 
ャラクターどうしの当たり判をを斤うこと 
ができます。 

普通の当たり判定はこんな感じです力3'， 
ここで，速殿の最初のほうを思い出してく 
ださい。今脚作成しようしたシステムで 
は，仮想画耐が3ページ分用惠されていま 
す。をこで，ぺージご t にどの種類のキャ 
ラクターを表示させるかみめてしまうこと 
で，当たり判定は多少備単になります。 

まず， V 民 AM 1 じ敵 C キャラクター ， VRA 
M 2 に自機を表示するとします。シューテイ 
ングゲームでの当たり判定は，たいていこ 
の自機と敵:機との間で行われるものです。 
すると当たり判定は，自機が表示されてい 
る範囲の V 民 AM 1 側になにかキャラクタカミ 
蘆かれているかどう力’，で判定できます。 

また，逆の方向，つまり敵:機侧から自機 
との当たり判定をすると考えれば，敵側の 
キャラクターが表示されている範閒に該当 
する V 民 AM 2 の内容を調べるだけですむ、の 
です。しかし，この方法ではある閒題があ 
ります。をれは，自機の弾側から敵機との 
当たり判定を考えた場合，当たり判をに引 
っ掛かった！：きに敵側のどのキャラクター 
と衝突したか知るすベがないのです。 

これは，敵側から調べても同じことです。 
この場合はしようがないので，キャラクタ 
一が衝突したと判定されたあしさらに先 
ほど説明した座標による判定を巧う必要が 
あります。 

こう説明する心「なんだ，仮想画面を使 
っても結局座標による当たり判定が必要な 
らかえって遲くなるんじやない力、」 L 考え 


るからしれません。 

しかしゲームが進行している間の当た 
り判定の状況は，キャラクターどうしの衝 
突が起きない時 I 間のほうが圧倒的に多い， 
と考えられるのです。つまり，卜ータルで 
みれば後者の仮怨画面を調べ，必嬰に応じ 
て座標による当たり判定を斤うほうが速し、， 
ということになります。これは， S たり判 
定に必嬰なループ回数をカウントしていけ 
ば，理解してもらえるでしよう。 

敵側から判定を斤う力、，自機側から判を 
を行-うかは，ゲームによって違うでしよう。 
最終のにシステムとしては，両方から対応 
できるようなルーチンを用意すればいいこ 
i になります。 

だいたい，•^： JJl のようなこ！：をサポート 
するだけでシステムが完成しそうです（な 
んかだいぶ連載1回目にいっていたこ^!: 
違う気がするけど）。となるし結憐簡単に 
できをうな気がするなあ。う〜ん，誰かや 
りません？ 

り出出!り川!!!!がぉ训 こ) ソ\ ま己 $■邮帥出り!り。りがりが 

さて，記事の冒頭で述べたように，今回 
は，見事失敗に終わりました。これ力3'，敗 
者のいい見本です。暗い夜道には気をつけ 
ます。笑っておでも投げてください。 

ただ，ひとついいたいのは，自山度の高 
い システムと は化用性をらち細か化された 
ルーチンの集合体だ，ということです。極 
端な話，当たり判定の仕様などを確定せず， 
今回の連載で作った表示ルーチンだけのほ 
うが自由度が高い， I ：いえるのです。当た 
り判をやキャラクター嘗理などは，作るゲ 
—ムによって コロコロを わるものなので， 
いちいち制約されていたのでは， システム 


じ I 上のものが作れません。 

いちばんいいのは，やはりゲーム 
最適化された表示ルーチン，当たり 
ステムを作るこ t です。でも，やっ 
—ムごとに専用ルーチンを作るのは，無駄ブ 
な努力のように思えますし，たいてい似通 m 
ったものになります。だったら，まめて广 
しまえ，ってな具合に誰もが考えるでしよ 
う（礫をうだった）。 

ただ，こういったシステムは個人で使う 
分にはなんの閒題らありません。細かい仕 
様が自分の頭の中にあるのですから当がで 
すね。ところ力 S '， いざほかの人が使うとな 
る t 手に負えないことのほうが多いのです。 

これは，いままで Oh ! MZ ， X で発表されてき 
たものを見ればわかります。 MAGIC し力’ 

り， SYSYTEM -7 B しかり，^ちろん X 68 
000の世界でも例外ではありません。 

現実には，これらのかなりしっかりした 
システムでも，をれを使いこなしたアプリ 
ケーシヨンプログラムは皆無に近い現状で 
す。ま，これは，他人のシステムを使える 
人は，同等のシステムを構築できる，また 
は構築できるくらいのパワーをもった人， 

と解釈できないこと扛ないのです力 S '。 逆に 
初心者などには，システムを使うための敷 
居がかなり高いところにある，といえなく 
もありません。このへんのバランスは非常 
に寞隹しいで'すね。 

化用性を追求すれば，結局，自分ですベ 
てを管理して使いこなす必棠があるし，尊 
用システムにしてしまっては作られるもの 
がかぎられてきてしまうでしよう。 

これからシステムを作ろうとしている人， 

現在制作中の人ら，いま一腹自分のシステ 
ムを見直してみませんか。ぜ'ひ，よりよい 
ものを国指してください。 





■ 85 年6月号- 

巧論共通化の試み 

第1部 S-OS " MACE " 

第2部 Usp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラ厶 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラ厶開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 



第 6 部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第 8 部ソースジエネレータ ZING 

■ 85 年3月号- 

インタラプト S - OS 番外地 

第 9 部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Usp -85 入門（ I ) 



■85 年10月号- 

第11部化おマシン CAP - X 85 
連載 Lisp -8 5 入門 （2) 

■ 85 年り月号- 

連載 Lisp - 85入門 （3) 

■ 85 年。巧号- 

第12部 Prolog -85 発表 


シユーテイングゲームコアシステム作成ま （4) 243 
















■ 86 年 1 巧号- 

ち第13部リロケータブルのお話 

gg 第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 8 B 年2月号- 

第け部 S-OS " SWORD " 

第け部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年3巧号- 

第17部 magiFORTH 発表 
連お Prolog -85 入門の 

■ 86 年4月号- 

第け部思考ゲーム JEWEL 
第け部 LIFE GAME 
連載 を礎からの magiFORTH 

連お Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 8 B 年6巧号- 

第21部 Z 80 TRACER 
ま22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD " 2000 QD 
連栽 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S -0 S " SWORD " 

■ 8 B 年7巧号- 

ま25部 FM 音源ミユージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計をカアップの magiFORTH 

特別付お SMC -777 版 S-OS " SWORD " 

■ 8 B 年8月号- 

第26部巧局五目並べ 
第27部 MZ - 2500版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年 g 月号-: 

第28部 FuzzyBAS に発表 
連載 明日じ向かって magiFORTH 

■ 86 年け月号- 

第29部ちょっと便利な化張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
ま31部 RjzzyBAS に料理ま< I > 

■ 86 年11月号- 

第32部バズルゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBAS に料理法く 2> 

■ 86 年。巧号- 

第34部 CASL & COM 口 
連お FuzzyBAS に料理ま <3> 

■ 87 年，月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 Fuzzy 日 AS に料理法 <4> 

■ B 7 年2月号- 

第36部アドペンチャーゲーム MARMALADE 
ま37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーシヨンツール MAGE 
イ寸録 " SWORD " 再提載と MAG にの標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS " SWORD " を身セット 
第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコン/《イラ物語 
第44部 FuzzyBAS にコンくイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

1-87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号- 

第47部バズルゲームを石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKW 阿 TE 
特別せ録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年9ち号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別がミき PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年10巧号- 

第50部 tiny CORE WARS 






第51部 FuzzyBAS にコンパイラの化張 
第52部 X け urbo 版 S -0 S " SWORD " 

■ 87 年り月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部らうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S -0 にちら集中治療室 
ま55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 

ラインプリンレレー•チン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS " SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBAS にコン\•イラ•奥村版 
付が 石上版コン'?イラ化張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コソ < イラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第 B 3 部シューティングゲーム ELFESD 

第64部地底あ大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部巧造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 巧造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 月号- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の化張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第7 2部シューティングゲーム MAN KAI 

■ 88 年り月号- 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年。月号- 

第74部ソースジエネレータ SOURCERY 

■ 89 キ1巧号- 

第75部バズルケ‘ーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FUCK 

■ 89 年2月号- 

第77部巧速エディタアセンブラ REDA 
特別が録 XI 版 S-OS " SWORD "< 再掲載> 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演ぞバッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4巧号- 

第79部 SLANG 用実数演巧ライブラリ 

■ 89 年 S 月号- 

第80部ソースジエネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コン'?イラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第8 2部 TTC 用バズルゲーム T に BAN 

■ 89 年 B 巧号- 

第83部 CP / M 用ファイルコソく一夕 

■ 89 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年け巧号- 

第85部小型インタ:7’リタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第 8 B 部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月ち- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 

■ 90 年1巧号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コン\’イラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 


■ 90 年 3 月号 - 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年 4 月号- 

第91部フアジイコンピュータシミュレーシヨント MY 

■ 90 年 S 月号- 

第92部インタブけ言語 STACK 

■ 90 キ6巧号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取りまめ 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別付録 PC -286 巧応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年 7 巧号- 

第 9 B 部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 8 月号 - 

第9 7部リンカ WLK 

■ 90 キ g 月号- 

第 98 部 BILLIARDS 

■ 90 年け月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り月号- 

第100部タブコート对応エディタ EDC-T 

■90 年。巧号- 

第101部 STACK コンパイラ 



■"年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■"年2月号- 

第103部ダイスゲーム K に MET 

■"年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■"年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲー厶 DOBON 

■"年 S 月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■"年6月号- 

第107部 Small - C 化理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■"年8月号 - 

第109部 Small - C ライブラリの移植 

■ 91 年 g 月号- 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■"年ぴ月号- 

第川部 Small - C 活用講座（ネリ級編） 

■ 91 年り月号- 

第112部 Small - C ま用講座（応用編） 

第り3部 MORTAL 

■ 91 キ12月号- 

第り4部 Small-C SLANG コンくチ巧数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第り8部オプティマイザ080実践 Small - C 講座（ I ) 

■ 92 年5巧号- 

第り9部 COMMAND . OBJ 実践 Small - C 講座 (2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実搜 Small - C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 Small - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 Small - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 

■ 92 年 g 月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Small - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 Small - C 講座 (7) 

■ 92 年"月号- 

第127部 MAKE 実お Small - C 講座 (8) 
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プレゼン h の応募方法 


愛読者 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプレ 
ゼント番号をはがき右下のスぺースにひとつ記入してお申し込みくださし、。締 
め切りは1993年10月18日の到着みまでとします。当選者の発表は1993年12月号 


プレゼント 


で行います。また，雑誌公正競争規約の定めじより，当選された方はこの号の 
ほかの懸賞には当選できない場合がありますので，ご了承くピさい。 




湯飲み 


非売品己名 

2力ち続さで紹介した「コ 
ツ h ン」。あのテイータイ厶 
に使われている湯飲みでず。 
WILLOW でも食べながら 
どラぞ。 


才の CD のステッカー。 


田ヴてルスナーグ戦乱（大阪府)春藤大輔（広島県）馬場徹太郎 
(福岡県)秋友謙二百幻影都巿（東京都)佐藤遊（神奈川県)安 
巧光男（長野県）宮島雅史且 X 68 日日日 Free Software Book (北海 
道)小林正輝田が克明（栃木県)吉見英人（静岡県)巧井国彥 
(愛知県)市古信二田 X 680 X 0 libc (まま都)越智由を（京都府)片 
岡学（兵庫県)林田誠司（に島県)秋山欣之（長崎県）山下を 

(敬称略） 

从上の方々が当選しました。商品は順こ次発をいたしますが，入荷が 
況などじより遅れる場合もあります。 


コナミ 

巧03 (3432) 5526 


アルファレコード 

巧03 (3455) 1791 


ステ、ツカー 


電波新聞社 
巧03 (3445) 6111 


悪魔城ドラキュラ 


The World of X 閒邮日 


X 郎邮日用がで H □版 

9,800円（税別） 3 名 

1年ぶりのコナミの新作。次々 
と繰り出される美しいグラフィ 
ックや細部まで巧さ届いた演出 
など，期待にたがわめ大作でず。 


X 郎日日0用 
日" 2 H □版 

4,800円(税込) 

已名 


24ページでち紹介しで 
いるゲームディスクつ 
さの本。芸術祭優秀日 
作品を収録しでいまず。 


0 EA ビクター 

な 03(5410)3111 


愛読者プレゼント M5 
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今なが L 巧の威走をの下一巧みが 
3-づ)•庶民が}をホ店か"をし 
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粉を永ザうオー < b いマあるので、 
ががにか牽をかくご已がプさす。 
かを が!をが、 をまつ 了、をん公が 火をき 
になった といねれスいる。 




ろ [1] が GG ぞ••■'巧 手前のキャラクタの物が数47 

うちメタボール数6 
背ち:イ乍成に Z'sSTAFF PRO -68 K 
キャラクタは別々じ計算して含成 
巧用ソフトは C-TRACE 



い豕(巧だ、〜柄巧化 f i げ II ちだ’〜如かた f 
い素いちだ’〜抑巧化 f f かけた"八おかた f 
(け11ちら"〜かか化夕 ぃホいちた'〜初がた f 
いかろだ‘〜ホ?が化 f !嗦いちだ’〜抑載 化身 
い乘1ちら‘’〜如おた# U おけだ‘〜わが化/ 
いも!ちち"〜幸ゥ巧么夕 f け11ちち••八わがな/ 
M 弄い•ちだへ*^化夕 い录いちた’〜お銷な廉 
いす!!ちだ t 叫ネスが八； 
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PEMGLMMg 誦 


ぺ•ン•ギ 


PRODUCTS 


電脳絵師のためのスキャナボード 

X68K-SCAN 

科学工芸研究所 



X68K-SCAN 


巧学工芸研究戸斤はスキャナ用パラレル入 
カボード 「 X 68 K - SCANJ を発売する。 

本製品は， X 68000/ X 68030でェプソン 
「 GT シリーズ」スキャナを使うためのパラ 
レ ルボー ドである。 「 GT シリーズ」は，民 S 
-232 C での取り込みができたが，転送速度 
に問蹈があった。をれが本製品を使うこと 
で，かなウ齡成できる。具体的には，512 X 
512ドット，65,000色の取り込みを実行した 
場合， RS -232 C ， 19,200 bps の場合は7分17 
げかかったらの力;'，61秒で読み取りが完了 
した（同社の調べによる）。 

巧欄されているものは，ボード，ネ妾統ケ 
—ブル，サンワード 「 MATIE 民」上でパラ 
レル入力をザ能にするソフト （5/3.5 インチ 
同糊，インタフェイスルーチンはライ七ン 
スフリ ー ，ソフトをのものはコピーフリ 
一），取り扱い説明書（全回路図，ソースリ 
ストを開）である。 

が応スキャナは 「 GT -1000」「 GT - 4000」 
「 GT - 6000」 「 GT - 6500」 「 GT - 8000」である 
(「 GT -6500」 はシリアル•パラレルボ"-ド 
が必要）。なわ，シャープ製パラレルボード 
148 Oh! 乂 1993.10. 


•ン•情•巧•コ • 


「 CZ -6 BN 1」 との直懊性はない。 

イ邮格は29,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ 科学工芸研究巧 巧03 (5%5) 4651 

自作派御用達日巧5コンパチボード 

X68K-PPI 

科学工芸研究所 



X68K-PPI 


科学工芸和 r 先所は8255コンパチのインタ 
フュイスボード 「 X 68 K - PP しを発売する。 

本製品は，グラフィックや音楽同期し 
て モーター などを動かすなど，化用的な 
8255の出力を提供するインタフュイスボー 
ドである。 

同棚されているものは，48ビット I / O ボ 
ードと取り扱い説明普。説明書の中ではボ 
ードの全回路図と GAL の論理を公開して 
いる。ボードには; uPD 71055 (8255 コンノタ 
チ）が2個搭載され，入,|じ力用バッファ 1 C 
が搭載できるエリアが8ビット X 6個分用 
患されている。 

ますこ， 入出カコネクタやバッファ1 C ，プ 
ルアップ抵抗などは添が•されないため，各 
種部品の用意とをれにともなうハンダづけ 
作業が必要になる。 

X 68030 にもが応。 

伽格は22,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ 科学工芸研究所 巧03ほ385) 4651 



新携帯情報ツール 

円-7邮日煤語八ージョン) 

シヤープ 



円-7000 (英語バージョン) 


シャ ープは 新携帶情報ツール "Expert 
Pad "「 PI -7000」 を米国で発売した。 

本機は，シヤープと米国アップル コン ピ 
ュータ社の共同で， Newton テクノ ロジー 
をべースとして削発された商品である。 

特徴としては，ペンオペレーションで操 
作し，筆記体/ブロック体文字および図形 
などが認識できる 。 PIM (Personal Infer 
mation Management ) 機能では，名刺瞥瑚 
やスケジユール管理が斤える。ほ力>にらが: 
界時計や電卓などのアプリケーションも内 
蔵されてぃる。 

また，オプションの FAX モデムによりフ 
ァクシミリへ送信可能，電子メールとして 
送受信が可能じなり，オプションのリンク 
ソフトで Macintosh，IBM PC 互換機との 
通信が可能となる。 1 C カードスロットルを 
1基權載し，今後 1 C アプリケーションカー 
ドを順次供給してぃく予定。 

CPU は32ビット民 ISC CPU を搭載し， 
640 K バイトの民 AM を内蔵してぃる。 

本体のサイズは，111.5 mm (幅） X 181.5 
mm (奥行） X 27.8 mm (厚さ）いまぼ新舉 
サイズと同じくらぃの大きさである。重さ 
も単4電化を4本入れたが態で約 440 g と 














携带性に媛れている。 

伽格は 899 US ドル。 

〈 I 巧いなわせ化> 

シャー プ ㈱ 巧043 (299) 8210,06 (621) 1221 
液晶ビジョン 

XV-T2Z 

シャープ 



シャープはな輝度液晶ビジョン 「 XV - T 2 
Zj を姥充した。 

本機は，112,320晒素の液品パネルを3枚 
採用，水平解像腹400本の高画質を実現し 

た。 200 W メタルハライドランプの採用に 
より，スクリーンの4隅までより巧一な明 
るさで，鮮明な脚1像を楽しめるようになっ 
た。また，映闽ソフトなどの横長闽面の場 
合は，映像の上下を黑帯でマスキングして， 
ワイド映像を鮮 I けいこ映し化す。 

設扔方法は，天がり，棚嚴き，据駡きな 
ど，化巧スタイルじ合わせて向山に選ぶこ 
とができる。をして，色あわせ調整の必要 
がないため備単に設猜できる。 

さらに，アンプ* スピー カ ー を内蔵して 
いるため，ビデオデッキやビデオカメラと 
梭統するだけで乂帖 1师を楽しめるようにな 
っている。短熊点•お動 ズーム （フ オー カス） 
レンズの採用により，10畳のにさで100型が 
楽しめる。ビデオ入力端子は2系統， S 映 
像入ソ J 端子は 1 系統， モニター 川力端子を 
1系統装備。 

なわ，ライトアップ リモコンの採 則によ 
り，略ぃ部魔でら脚単に操作ができるよう 
になった。 

«化は600,0001リ（税別)。 

〈問いなわせ化〉 • 

シヤープ（株)巧043 (299) 8210,06 (621) 1221 


ファクシミリ電話機 

UX-T1 

シヤープ 



UX-TI 


シャープは，ファクシミリ も コピー もで 
きるファクシミリ 電話機 「 UX - T 1」 を 発売 
した。 

本機は， B 4 サイズでの送受•信が可能で， 
「中閒調32階調（写真モード）」により写舆 
やイラストの纏がを表現する機能む充実し 
ている。 FAX の操作も音声.化.液晶ディ 
スプレイなどを使って操作をガイドしてく 
れる。また，最近巧えている FAX 情報サー 
ビスから情報を取り化すときにも，タイト 
ルを登録し，をのあとに巧っむ操作を1巧こ 
記憾させることが叫■能。かし口1からはワンタ 
ッチで前凹と同じ操作をお動的に斤い，情 
報が引き化せる。タイマ設をにより，夜間 
にはノンコールでの'受信が可能である。 

コピー機能も本体の読み取り部分を取り 
はずし， B 4 ハンド コピーが巧えるため，ノ 
—卜總じの原稿もコピーが"]*能になった。 

本体の大きさは， 297 mm (帖 ） x 210 mm 
(奥巧） X 95 mm 偏さ）。 

伽化は65,000 Mj (税別）。 

〈問いなわせ化〉 

シャー プ ㈱ 巧043 (299) 8210,06 (621) 1221 

スキャンつン八"一■夕 

XVGA-1V 

マイコンソフ b 

マイコンソフトはスキヤンコンバータ 

「 XVGA -1 V 」 を能なした。 

本機は， パソコンの 1則像,|| Wj を家庭用テ 
レビでおたり，ビデオに録 I! 巧したりできる 
ユニット である。具体的には パソコンの 



XVGA-IV 

24〜 35 kHz までのアナログ民 GB 倩号を 
NTSC 標準のビデオまたは S ビデオ信号 
(15 kHz ) に變懊する。 

同欄されているものは，本体， AC アダプ 
夕，ビデオ梭続ケーブル， S 端子ケーブル， 
IBM - PC 用民 GB 楚換ケーブル（入力用1 
本，ホ J パり1本），15ピン•アナログ民 GB ケ 
ーブル，取扱説明饼など。 

接続り J * 能な機穂は， X 68000 シリーズのほ 
か， PC -9801 ,FM TOWNS , Macintosh 

シリーズ， DOS / V パソコンなどがある。 

伽格は69,800円（税別)。 

〈問い合わせ化〉 

電波新聞社出版販売部 巧03 (3445) 8201 


INFORMATION 


Silicon Graphics EXP0’93 

曰本シ ij コングラフ ィツ クス 

9 |]みで紹介したビジュアルパーソナル 
コンピュータ 「 INDY 」 を発表したシリコン 
グラフィツクスカミ， 3次元コンピュータグ 
ラフィックのが典 「SiLicon Graphics 
巨 XP び93」を，横淚アリーナにて，’93年10 
巧13，1411の2 m 川にわたって巧う。を場 
では新製品デモンストレーシヨンや閒内外 
のゲストによるシンポジウム， CG フイルム 
シヨー，体感マシンを利り J したパ' —チヤ 
ル•リアリティの作験，マルチメディアデ 
モンストレーシ ヨンなどがむ われる。 

I 非]場時|!リは10 : 00-17 : 00で，入場は無 
料。新横淚駅，綱む駅から無料ぶ迎バスも 
化ている。 

〈問いなわせ化> 

「SIUCON G 民 APHICSEXP び93」述嘗が 
務巧 巧03 (3221) 6463 

ペンギン情報コーナー 149 








FILES 



このインデックスは，タイトル， 
ま記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。文化祭 
や運動会の季節ですね。ほかにも 
なにかと忙しいけど，食べ物がと 
つても美ホしいから許しちゃう。 
いっぱい食べて，ファイト！ 


を考文が 
I / O 工学社 
ASCII アスキー 
コンプティー ク 角川書店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間含店 
電巧王主婦の友社 
POPCOM 小学館 

マイコン己 AS に Magazine 電波新聞お: 
My Computer Magazine 巧波新閒社 
LOGIN アスキー 


— jag 
胞 

►目指せ!！ゲームクリエイター 

ゲームクリエイターを目指す読をのためじ，ゲーム作 
家赛成講座学巧を取がし，メーカー側の話を閒く。最後 
じログイン流クリエイターの4つの巧を巧げるぞ。一 
編集部， LOGIN , 15号， 203-219 pp . 

►巧網幼稚園 

通信は始めたけど，まだフリーソフトをダウンロード 
したことがない人に，ダウンロードの実際をやさしく伝 
お。——編集部， LOGIN , 15号， 254-257PP. 

► THE NEWS 鬥 L 已 

「買ったその日に使える一が型マック登場！」アップル 
の 「LC 520」 発売の ニュース や， レーザー アクティブ発 
売日ホ定のニ ュース など，パソコン関連の話題。一編 
集部. LOGIN , 16. 17号， 30-37PP. 

►巧網幼稚圃 

ネル0者ネットワーカーのための連載ぺージ。今回は夏 
休み特別企画「バソコン通信の歴史を振り返ってみよう J 
だ。同時に移動体通信でアウトドアでの通信を試みる。 
——編集部， LOGIN . 16. 17号. 286-289 pp . 

►光磁巧ディスク MO 

データがピんピん大きくなる昨今，フロッピーじ代わ 
るリムーバブルメディアとして M 0 が大きく成長してい 
る。その用途と魅力を探る。——編集部，マイコン BASK 
Magazine , 9月号， 39-49 pp . 

►新製品 Flash News 

シャープの巧造化 BAS に関数ポケコン 「 PC - E 650」 な 
ど，パソコン周辺機器の新発売情報。——編集部，マイ 
コン BAS に Magazine , 9月号， 78-82 pp . 

► Bug 太郎のプログラム•タイムその9 

今回の テーマは ずばり格閒ゲーム。ゲームセンターを 
にぎわすあのゲームに挑殺！というわけで，まずはを 
関節のキャラクターをどうやって表示するかを解説する。 
——を裕紀彥，マイコン BASK Magazine , 9巧号， 88-89 
PP - 

► BAS にプログラミング謙座 

今月は読者からお稿されたプログラ厶を紹介し，アル 
ゴリズムを解説する。お稿はち数の検索，微か係数の基 
礎など数学の教育プログラムだ。一森誠一朗，マイコ 
ン BAS に Magazine , 9巧号， 94-98 pp . 

► BAS に MAGAZINE NEWS 

話題の 3 D 0 の発売日決定のニュース，ハイビジョン巧 
お 「 HI - TEN ボンバーマン」の大会開催やスト II 夕ーポ 
TVCM の裏話など，ゲーム閲連の話題が满載。——編集 
部，マイコン BAS に Magazine , 9月号，179- 183 pp . 
►パソコン雑誌大研究 

ひと口にバソコン雑誌といってもいろんな種類がある 
今日このごろ。 POPCOM 編集部がライバル各誌をみ類し 
自らの雑誌ができるまでを紹介する。各ゲーム誌編集長 
じよる麻雀大会レポートつき。一編集部， POPCOM , 9 
月号， 43-53 pp . 

►新鮮良品館 

おいまを思いっきり楽しむための新製品のバラエティ 
グッズを紹介する。指先から 6 m も先まで水をとばせる水 
鉄砲，新ジャンルの電子楽器など。一編集部. 
POPCOM . 9月号 ，I 18-1 19 pp . 

► HDD & M 0 はこれだ！ 

大容量記憶メディアを必要とする大型ソフトが増えて 
きた。 MO やリムーバブル HD の製品評価を中古に.用語解 
説や M 0 普及の事巧，記がメディアの今後じついて舰れ 
る。——編集部， ASCII . 9月号，177- 192 pp . 

►近未来情報端末 II 

いよいよ我々の前にをを現し始めたペンコンピュータ。 
カシオとタンデイじよる Zoomer , アツ プルとシャープの 
共同閲発の Newton の機能を研究し，「ポストノートパソ 
コン J の斤方をさぐる。一編集部. ASCII . 9月号，275 

-288 pp . 

►バカパパのモノを買い物 

今月は無差別級物品図鑑のを。ノンジャンルだからこ 
そ現れたというわかしなグッズがたくさん登場。卓上扇 
風がやバーチャル TV など。ー バカパパ， ASCII , 9月 
号. 332-333PP. 


►を新のハードディスク事情 

巿郎のソフトウエアもハードディスクの搭載を前提に 
したものが多い B 乍今，どんなハードディスクを貢えばい 
いのか。各社ま要ドライブを比較。——支を镇人ほか， 
My Computer Magazine , 9月号， 35-7 Ipp . 

►今月のを目 

X 68000 対応のスキャンコンバータ 「 XVGA - 1 V 」 や， ヒユ 
—レット•パッカードのインクジエットプリンタ ^Desk 
Jet 300 J /505 Jj などを紹介。——編集部 ， My Computer 
Magazine , 9月号， 86-93 pp . 

►ビジネスマンのための情報管理術 

シャープのハイパー電子手帳の活用講座。今月は「ハ 
イバー関数プログラ厶力ード J の機能と応用例を紹介す 

る。-塚田洋 一 ， My Computer Magazine , 9月号，194 

-197 pp . 

►ゲーム-プログラミング入門 

アイデア+デザイン+プログラミングテクニックから 
成り立っているゲーム作り。その過程で必、要となるアイ 
デアの骨格作りやプログラムへの反映のさせ方などを， 

6人の筆者が解說する。一±方嘉徳ほか， I / O , 9月 
号， 9-39 pp . 

►ムッシユの仕組みと制御 

「世界最小のロボット」としてギネスにも認をされた 
「ムッシユ J とは，光に向かって加速しながら進むマイ 
クロマシンの一種である。その制御システ厶を開発者が 
稱税する。 —宮が修 . I / O ，9月号. 54-60PP. 

►スーパーコンピユーティング入門 

カオスとフラクタルを研究するシリーズ第8回。今回 
は我々の身の回りじある地図じついてフラクタル操かを 
応用してみる。——林智雄， I / O , 9月号，144- 145 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► くらげくんなすびくん 

2人で遊ぶ XI 用対戰ゲーム。くらげとなすびがゲート 
を目指して競い合うという謎のシチユエーションがグー 
だ。——中村理，マイコン BAS に Magazine , 9月号，136 
-137 pp . 

XI turbo シリーズ 

► SLASH 

星がきれいな落下型パズルゲーム。斜め方向に同じを 
の星を4つそろえて点数を稼ごう。一ぶるぅふぁい 
やぁそふと，マイコン BASIC Magazine . 9巧号， 138- 
140 pp . 

X68000 

►を新ゲーム撤底解剖 

「信長の野望-巧王伝」の東海，甲盾お地方の攻略ま解 
说や「大航海時代1しから世巧の港;弯紹介など。——編 
集部， LOGIN , 15号.13卜 139, 144- 147 pp . 

► X 68030 新巧 

セガの傑作シユーティング「コットン」力'乂68000じ登 
場するニユースと，シャープのドローイングツール 
「 EasydrawSX -68 kj を紹介する。一編集部， LOGIN , 15 
号， 234-235PP. 

► NEWS 0 FT Radar ! 

スピタル産業の連射機能つきジョイバッドに X 68000 
用 LIMITED EDITION が登場。その他"多巧21 くらしの祭典" 
じアートディンクからオリジナルゲー厶 「 TAMA 2 U が出 
展されたニユースなどをあり上げる。一編集部. 
LOGIN , 16.17号， 12-15 pp . 

► NEW SOFT 

自みで作ったロボットが自みで組んた'プログラムで動 
く！ エレクトリック シープ の「ロボットコンストラク 
ション R . C .」 をプログラ厶の話を中むじ紹介。一編集 
部， LOGIN , 16.17号， 26 pp . 

► X 6803 日新閒 

新発売のカラーイメージスキャナー 「 JX -325 X 」 を紹 
介。新たにスタートした「クリゲー紹介！！ J コーナーで 
は， X 68000 の名作ソフトウ X アをを号 I 作ずつ取り上げ 
る。一編集部. LOGIN , 16.17号. 264-265PP. 

►未確認クリエイターズ 
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電脳激動 
坂村健ま 
日刊工業新聞社刊 
巧 03(3222)7131 
四六判 226ぺージ 
1,900円（税込） 

ひとつのモノ （コンピユータ）がドラスティッ 
クじ安くなったことじより社会構造の変化をもた 
らし，世の中に強いインパクトを与える構図，そ 
れが電脳激動。そのなかで起きたと考えられるし、 
くつかの出来事，たとえばダウンサイジング，才 
ープンシステム，根本の技術の独占化などじつい 
て考察している。そして，これからもしばらく続 
くであろう電脳激動じついて，今後ま意して対応 
すべき知的所有権問題などいくつかの点を，国際 
的な視点から述べている。巧村氏の提唱する TRON 
を音めた独自巧術の必要性を時代の流れという観 
点でわかりやすく説明した本である。 




株ま会社ダーウィン商事 
ホ池学著 
みずき出版刊 
巧 03(5684)6201 
四六判 20日ぺージ 
1, 500円（税込） 

本普は，基本的にビジネスバイブルである。「株 
ま会社ダーウィン商事」，この会社は創業35億年 
で，社員たちは現在300万。これまで地王を上に生き 
てきた生物の種の数である。その長い歴史のなか 
で，成功してきた生物たちは，個性や特徴を最大 
限に活かして競争し，「生態的優位」を獲得した。 
それに敗れた生物は消えていった。そんな社員（生 
物）たちの20の物語に，現実の企業での事象との 
共通性を見つけ出し，そこからある種のビジネス 
格言をおもしろく導き出している。ビジネス含と 
してピけでなく，生物の雑学善としても楽しく読 
める本である。 



X 68000 用テキスト行み割ツール 「 TCP . X 」 ほか。 


-編集 


部， ASCII, 9 月号， 369-375PP. 

►なんでも Q&A 

「シャーペン. X 」でイメージデータをきれいじ印刷する 
方まはあるか？ など， X68000 を巧用するうえで生じる 
疑問に答える。——シャープ AVC システム事業推進室， 9 
月号， 225-227PP. 

► GCC で学ぶ X68 ゲームプログラミング 
ゲーム作成の連載。ゲームの仕上げじかかる。ビジユ 
アルの演出効果をもたらす「半を明機能」じついて，作 
成過程を描写しながら解説していく。——吉野智興 ， C 
Magazine, 9 月号， II 8-124pp. 


ポケコン 


PC - E 500 

► Squash 

壁を相手にポールをひたすら打ち返すアクションゲー 
し。 しピいじ壁がせまってくるのがハードだ。——今巧 
光太，マイコン BAS に Magazine, 9 月号， M7p. 

► JUMP MAN (改良バージョン） 

島々をジャンプしてゴールまでたどりつくという，ワ 
ンキーアクションゲームのな良版。——近藤紀之，マイ 
コン BASK Magazine, 9 月号， 148- 149pp. 


巧利書ま巧 



解体屋外伝 
いとうせいこうま 
ぃとがぃこ5 講談社刊 

303(5395)3622 
四六判 352ぺージ 
1,600円（税込） 

解体屋じはデ.プログラマーとルビが振られて 
いる。反対語は洗濯屋でウォッシャーピ。洗濯屋 
は洗脳する人で，解体屋は洗脳を解除する人。洗 
月おというとすぐ「セミナー」や「統一教会」をネ 
夕じしたなと思うところである力、’，いとうせいこ 
うは前作「ワールズ•エンド.ガーデン」でもこ 
れらの職業を登場させている。本きもたピ流行に 
のって解体屋を主人なじしたわけではなく，前々 
から温めていた題がが世間の流行と重なってしま 
ったと見るのが正しいだろう。 

この解体屋と洗濯屋集団の物語はハイテクを使 
わないサイバーパンクとして見ることも可能た’。 


人間の'1：、へのアプローチじテクノロジーではなく 
言葉のテクニックをイまうというた‘けで，物語の展 
開やノリはサイバーパンク的エンターテイメント 
じ近い。用語の作り方や精神世界の表現方法など 
多みじ電脳的でサイバーパンク風になっている。 
たど，エンターテイメントとして流してしまうじ 
はあまりにテーマがディープであり，時代を銳く 
突き過ぎている。日本にはアメリカで生まれたハ 
イテクをイまったサイパーパンクよりもこちらのほ 
うが似合いそうど。特に，企業が社員教育じミ先濯 
屋を使い始めるくだりなどは，いまの時代をちょ 
っとデフォルメしたた•けで，実際，セミナー的手 
まはかなり根を下ろしている。さらに，薄くホ脳 
して消費者を誘導しようという言葉は街中で散見 
できるほど，いまの時代は人々の不安を軽くあお 
る暗示と薄い洗脳に満ちている。だから，本含で 
際立つのも，洗濯屋と解体屋の物語より，解体屋 
が語る;先脳と解体の化組みであり，そのクールさ 
であり，解体屋の戟いぶりた'。人の精神をどこま 
で解体できるか，って言葉の限界で溺れ死ぬよう 
なテーマにまで深く沈む'必要もあるまい。 

「暗示の外に出ろ。俺たちじは未来がある」とい 
うキーワードが頻出する。暗示の中じいるめるま 
湯的'。地好さへの警鐘だ。銳いわ話である。 （ K ) 


読者からの巧稿に与えられるログイン大黃。その発表 
じ向けてノミネート作品を紹介する。 X68000 用「世界征 
服セット」など3作品。——編集部， LOGIN , 16‘17号， 
290-295PP. 

► CPU パワーアップエ事 

WINDOWS の普及とともに CPU のバワーアップが人気を 
集めている。そこでパワーアップパーツの情報を提供す 
るのがこのぺージ。今月は X 68000 Compact XVI 改造 マシン 
「RED ZONE 」 を取り上げる。——編集带マイコン BASK 
Magazine , 9月号， 68-7 Ipp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

93 年 8 月に発売される各機種用のゲームソフト I 15本の 
ニュースをまとめた別冊。 X 68000 用では「ロボットコン 
ストラクシヨン R . C . J 「クレイジークライマー/クレイジ 
-クライマー2」ほか2作を紹介。——編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 9月号，別冊 I 1-12 pp . 

► BOM BOM 

邪魔なブロックを爆禅の爆発で焼却し，ま石を横一列 
じ並べて獲得する落下型パズルゲームだ。爆弾の連鎖反 
応は快感た'ぞ。一知ったか圧ちゃん，マイコン BASK 
Magazine , 9巧号，141- 143 pp . 

► Small Volleyball 

2人のキヤラクターがボールを打ち合うバレーボール 
ゲーム。コンピュータ相手でも人間同±の対戦でも遊べ 
るぞ。——高橋秀之，マイコン BAS に Magazine , 9月号, 
144- 146 pp . 

►ナックルへッズ 

ナムコネ刀の格闘ゲームより，シルバの曲を X 68000 + GS 
音源用にアレンジしてお届けする。——牧田奄也，マイ 
コン BASIC Magazine , 9月号， 156-158 pp . 

►速報ネメシス 190 改 

—時期発売無期延期とも報じられた「ネメシス’90」が 
いよいよ X 680 日0で発売みを。その詳細をレポートする。 
——編集部，マイコン BASIC Magazine , 9月号， 202-204 
PP . 

► SUPER SOFT INDEX 

話題の新作情報コーナー。 X 68000 用には「餓狼伝説」 

と「ま魔ハンターライム2」が紹介されている。今後の 

新作発売スケジュールも掲載。-編集部，コンプティ 

—ク， 9 月号， 29-49PP. 

► HOW TO WIN 

光栄のシミュレーションゲーム「項劉記」「信長の野 
望•覇王伝」「大瞄'あ時代 II 」，コナミの新作「悪魔城ド 
ラキュラ」などの巧略まを伝授する。——編集部，コン 
プティーク，9月号，51 -97 pp . 

► GAME PARADISE 

X 68000 用の発売も予定されている「項劉記」など新作 
ゲーム巧略のアドバイスとレビュー。——編集部，電巧 
王，9月号，31 -5 Ipp . 

► Denngeld パソコン 

X 68000 用熱血格閱アクション「餓狼伝説」や尊ぶ新聞 
社の「クレイジークライマー/クレイジークライマー 2」 
などの新作ソフト情報。——編集部，電お王，9月号， 
68, 75 pp . 

►ニューゲーム REPO !! 

「ダーク•オデッセイ J や「項劉記」 「 CALII 1」 「コットン」 
など X68000 用を種新作ソフトウてアを一挙じ紹介。一 
編集部，テクノポリス， 9 月号， I0-36PP. 

►ゲームの達人 

X 68000 版の発売が近い「項劉記」のレビューをはじめ 
とした，を機種用最新ゲームのレビュー記事。——編集 
部. P 0 PC 0 M , 9巧号， 58-6 Ipp . 

► AV STRASSE 

X 68030 で快適なマルチタスク環境を実現する，マイク 
ロウエア•システムズの rOS -9/ X 68030」を取り上げる。 
日本語 FEP V 化 - y を搭載。一編集部， ASCII . 9月号， 

29卜 300 pp . 

► TBN GAME 

10年ぶりにも'茶の間に現れたナムコのる作「リブルラ 
ブル J を2ぺージじわたってレビュー。——上野利幸， 
ASCII , 9 月号， 326-327PP. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ I 〜2力巧の間に主要ネットじアップロードされ 
たソフトウェアを，編集部が厳選して巧載するべージ。 


♦ 
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バージョンの違う Z - MUS にで 
作られた曲を新しいシステムで 
演奏させると巧の前に巨 EEP 音 
が鳴るのですが，なぜですか。 

千葉県石井英一郎 
曲の前に BEEP 巧が I おるという 
のは， BE 巨 P 巧が峭ってちゃん 
とな楽が i おおされるということ 
でしよう力‘。これは ZPD ファイルがみつか 
らない場なくらいしかないはずです力;'。 

をれじ[外の場合にはデータの中のどこか 
で エラーが 能化しているので， コンパイル 
して エラー 阁所を贿誌:してください。 
ZMUSIC - C フ アイル名 


i 


とすることでコンパイルが行われます。こ 
のと3には詳紳 I なエラー表示がありまずの 
で，をのメッセージを参照して修正してく 
ださい。ちなみに ZP.R や COPY コマンドで 
はエラー简所が'わかりません。 

さて， Z - MUSIC システムでは ZMS レべ 
ルでの心;換性が化就されています。 ただし， 
これは北しく祀述されているデータの演癸 
に脚してのみリ' I てはまり， — リー， 誤ったデ 
—夕をが葵しようとしむときには同じ疵が 
を/ J; •すとは化 10 ません。 

備かに, I ,•いバージョンで满葵できていむ 
データが妍しいパ'—ジョンでをのまま满與 
できないこ t もあります。邵.山は简がで， 

をの儿々のデータに誤りがあったからです。 
ム k 近の Z-MUSIC は ver . し1などよりもエラ 
—チェックが敝しくなっています。 U 邮は 
化ぶしてら動かにが鱗のない無道:味なコー 
ドは無化されていむのです力;'，これがチェ 
ックされるようになったのです。 

これはか体が J 4 •バグチェックをが易にし， 
データ内の無獻を巧くための巧がでもあり 
ます。これまではおをしむつむりなのに動 
作していないコマンドなどがあってらチェ 
ックできていませんでした。これでは無な 
，鄰のうちにデータにバグを人れてしまう " f 
能性があります。 

もむみにこういっむ抓;がの巧な， "TIE 
COMMAND ERROR " であることがはと 
んどです。この場な，おをされむ；/•のどこ 
かに！!おな味が‘如’があるはずですので削除 


してわいてください。 

とりあえず，誤解のないデータをかると 
いうな味でら，無尉:をなくすというな味で 
も， Z-MUSIC ver . し1で作化されたデータ 
をわ持ちのぶは，り•錄ディスクに収錄され 


む祈しいバージョンで J じおに r が葵されるか 
どうかを確認して，必嬰ならばデータを修 
.1 じしむほうがよいでしよう。 

なゎ， ZMD データになっている場なは動 
作が保部;されていませんので，必ず ZMS デ 
—夕を川いるようじしてください。 

SX - WINDOW のアイコン登録， 
あれよくわかりませんねぇ。そ 
のような方はいませんか？ ひ 


〇 


とつ登録するとほかのファイルが全部それ 
じなつちやうと力、。どのようじすればいい 


うか。 大阪府越智巧 

マニュァルを 兄れば載 っている 
はずのことなのです力3'，はとん 
ど巧がのな記述はありませんか 
ら解説してゎきましよう。をもをらせっか 
くの GUI なのに いちいちマニュァルを 兄な 
くては使えないようでは闲〇ますよね。 

さて，リ1乂、のマニュアルを化てみてら， 
ァイコンパターンのががに I 划しては詳しく 
解,!化されているにむかかわらず，ューザー 
が妍 しくァイコンをぶ加するような場なに 
ついてはほ t んど解説されていません。 

アイコンの巧:现なのだから，アイコンメ 
ンテ. X だろうとあむ I )をつけても，越钓さ 
んのようにほかのアイコンまでぶわってし 
まったり，すでにを藉されていたァイコン 
を破嫂してしまった I )することが《いので 
はないで’しよう力‘。 

SX - WINDOW では，ァイコンは独|'|の 
巧啡あ I ,少を树っています。ァイコンメンテ 
ではをのあ V でを雜されたァイコンにがし 
てファイル六や•火:りファイル，アイコンパ 
夕ーンを巧ぶします。がのビジュァルシュ 
ルを化っていむ人はファイル t 似を別)芯 
するらのではないということに I •分化なし 
てください。 

さに，ァイコンメンテ. X は明かすでに 
なをもさむているアイコンの化ホをむうもの 


のでしよ 

西 


ですので，新しくアイコンをを義すること 
はできません。ここでいう祈しいアイコン 
とは「新しいファイル名」にえ;パ芯するアイ 
コンを愈味します。マニュアルに解説され 
ているのはすベて「新しいアイコンパター 
ン」ですのでを愈してください。 

まるでゎな所仕事のような仕様です力;'， 
ユーザーを籍のアイコンの作成はいったい 
どこで巧われるのでしようか？これは莫 
際にはアイコンリスト. X で巧われます。ち 
なみにアイコンリストはアイコンメンテの 
「アイコンリスト」ボタンで呼び化すこと 
できます。 

ここでポップアップメニューから「新規 J 
を遽がすることにより，ようやく新しい穗 
類のアイコンをエディットすることができ 
るようになります。 

機能が複雑になりがちなアプリヶーシヨ 
ンならと^)力，く，基本ツールでは名前から 
拍:感のに機能がわかるようなファイル名で 
ない L 闲ります。特にこれらは相互に呼び 
化されるので，わかりじくいからといって 
ューザーが勝手に名前を変更するわけにも 
いきません。ツールごとの機能の分す旦など 
も遮切とは思われません。むしろかなり恶 
い化本といえます。 SX - WINDOW プログ 
ラマの巧さんは真似をしないようにしてく 
ださい。 


MO のディスクを入れ替えて他 
社製のドライブで読み書きしよ 
うとするとき，ドライブの相性 
じよっては読み取りが不可能なものがある 




と聞きました。どうなっているのでしよう 


か？また，ハードディスクモード（コパ 
ルなど）でデータを書いた MO のメディア 


を他社の光磁気ディスクモードで読み込む 
ことは可能でしょうか？また，正し〈害 
き込むことは可能でしようか？ 


静岡県岡田澈 


アイコンメンテ .X 


7えコン/1ンチ~1|こ卜け《に了 


ブ'ブイ j ぶ |，.{iod 


.'舆株4ル. 


I ’>■へ•ン .x 

3 V ；■■：,' 

■ . -Y -R づ W フ ■•ENU 玉 

ポ。ブブジブ.ん戸。一.みな 
麽巧巧^ GE 5 J シク：卜 I 

熙； I 

眶 16 W . I 

を 

時' PJW 
，ぶ一塞を 

I :;帝！ 

歐 

EJ 




,バケーンの巧を . 
:パを中ンまち ' ‘ - 

ィ汹 


かクロ 


園 ‘:. 




デス々トッブとめな馆 
凸度集を示 
堅I就肺が 


図2アイコンリス h.X 

[ ご‘ / •パ，- 


1 パ-'/’•い. 1 ぶ 

it 線;就， 銳含 

f rr ぃ . 1源'臟 i 

;1 織:， -iill 

1 薪 も.が.:: f 1| P 

得热哉 W : ;| p 蒙.：1 
life "" 隙!驗 1 

がけかミい 巧巧: n がむ 

装就苗:： 縱 K i 

を巧 r ■ ^ 騰雜 i 
が ;: f . 離 Ip 1 

1：:：： 廳 dU 

说 •*; がは巧梦も 

ii：：u mm 1 

貧;;絞 臟臟1 

て巧於わ^. 

器露!! 知ん、诚 .ふ，； 1 

ill! M 

脚 -’;:- M 
ill : 斗.！ i 

ill . 興-季 

獎爲則''.;- 

巧;齡巧， ^ fe 

娩斯爪さ 、， 

簽驗隸 - i K 

廢穀 gj 繳ぶ.：； n 

墓を遭ミ'---'.'.洗^ 


152 Oh!X 1993.10. 


















































ij/iiIY 巧問箱 


MO というのは一応規•格にむっ 
た製品ですので，ドライブの物 
珊的な問趣でな換性が巧なわれ 
ているらのというのはほとんどないと思わ 
れます。 

ただし ，报近は iniBM 製品準拠の1800柄1 
粒ドライブとの互換をとっていないドライ 
ブもありますので， IIIIBM 製品とをういっ 
たらのについては完をには保証されません。 
また，ナカミチなど独向親格で巧'韓お MO 
を製作しているものについても今後の互換 
性は保証されないとをえていいでしょう。 
無論巧が姑のものは通がのドライブでは読 
めません。現がでは 128 M バイト，300011り 
転，さらにいえばソニードライブ準拠で 
IBM フォーマットの場合の互換性力。 J っ 
とも唆れています。 

ただし，をのような問趣のあるドライブ 
はあまり一般的ではありませんので，夹:巧 
的にはほとんど問题ないと-をえていいよう 
です。ちなみに，9 )1 号で試用したドライ 
ブではすベて問跑なく MO メディアの相な 
使のがり r 能で，モードによらずデータな換 
がとれています。 

ム•しろ，ドライブの問跑というより^， 
MO メディアを気をつけて遽ぶように した 
ほうがよいでしょう。編集部で試したな 
かでは帝人の MO メディアは％〇〇閒赔での 
書き込みに耐えられないのではないか t い 
う疑いがもたれています。データをよをに 
持っていくという場なには，やはり3600刚 
転対応と明記されたメディア（兰築化ぶだ 
けか？），またはをれなりじ実績の碰誠され 
たものをゎすすめします。 

次にハードディスクモードでの使川です 
が， これ は SCSI 機器がどう認識されるか 
という問姐だけで，メディア向体に'尖:巧的 
な違いはありません。 

述斯の説み蕾きではまったく問跑がない 
とホえてが雕です。 

ただし，メディアの フォー マット時に微 
的;に'がおがを;わってしまいますので，ハー 
ドデイス クモー ドのドライブで フオーマツ 
卜さ れた メディアと化磁おディス クモー ド 
のドライブでフ ォー マットされたメディア 
間では， MO 2台を i 比結しむ場なに DISK 
COPY コマンドでディスクの搜製を； j ••うこ 
とはできません。まあ，これで闲る人が多 
いとは,がいませんが……。 

が;! ri ; の微妙な違いはフオーマットプログ 



ラムの違いで (） お生します。しかし，フォ 
ーマットさえされていればデータの読み蕾 
きではまったく I -划係ありません。 

MO つて1パーテイシヨンで使 
えば使用中にメディアを交換で 
きるのですか。む前5インチ 


翁 


MO ではできないとありました力、’。あとフ 


オーマツ トは FORMAT.X か HD フ オーマツ 
卜 . X で巧えるのでしようか （マニュアルを 
読めばぃけそうなんどけど，念のため）。そ 
れから，特定の メーカー の メディアは 
X 68 日00ではフ オーマツ トできなぃと聞き 
ましたがどうなのでしようか。あと，中野 
氏の記事の中に「ソニードライブではイジ 
エクトが……」とありますが，これって才 
—トイジエクトのことなのでしよう力、〇つ 
まりソフトさえ作れば MO でも FD と同じ 
くオートイジエクトできるってことですか。 

大阪府森秀が 
3. 5インチ MO では FD と同じよ 
うに起!!かいに MO メディ 了の？父 
換ができます。5インチ MO の 


it 


場なはわざわざデイスク交換をチユックし 
てはじいていむようなが跡が誌、められまず。 

1パーテイシヨンでなく も，パーテイ 
シヨン構成さえ f リ]じであれば MO メディア 


の义換ができます。 

ただし，ハードディスクモードでネ妾続さ 
れている場ななど， シス ナムがリムーバブ 
ルメディア（を換叫■能メディア）として認 
識していない場合には义換の際にブレイク 
キーを押すなどしてディスクバッファをク 
リアする必輿があります。ディスクキヤッ 
シュなどを使っている場なもバッファをク 
リアするようにしむはうがよいでしよう。 

次にフォーマットですが， FORMAT.X 
でも HD フォーマット. X でもどちらでもか 
まいません。 SCSI が I 芯のフォーマットコマ 
ンドであれば，システム村•がのものだけで 
特にが川プログラムなどは必巧ありません。 

日インチ MO の場かは MO メディアの化 
伽け:に物现フ ォーマット されているのが伴： 
識だったわけです力す， 3.5 インチ MO の場な 
にはメー カーによって は物邵 フォーマット 
されていないメディアが販なされているこ 
と力':ありましむ。 

よって，化邮は Macintosh り1の MO を買 
ってきて格統してら村-席のメディアがフォ 
—マットされて いなかった むめに化り:1でき 
ないというが態らあったようです。 


の、前の FO 民 M AT.X では SCSr 機器の装 
置か期化が異様に速かったことを党えてい 
る人はいないでしよう力>。をもをもホ:•挥も!: 
の SCSI 機縱は製品のチェックを兼わて,|||, 
荷前に基本的な物理フォーマットを巧って 
いることが多かったのです。昔の FOR 
MAT.X では，ひととわりの物现フォーマ 
ットがなされていることを前提としていた 
ため，まったく物理フォーマットされてい 
ない機器にがしては無力でしむ。 

嚴近の FORMAT.X は物理フォーマット 
にもが化しているようですので特に問爐は 
ないでしよう。をらをら，いまどきをんな 
'あな MO を入-乎することのほうが雛しいと 
いう訴あります力 S 。 

ただし， MO ではありません力;'， SCSI ハ 
—ドデイスクのなかには1ブロックが 
Human 68 k でサポートされているサイズ 
ほ12バイト） U 外のらのがありますので， 
ごく稀にフ ォーマッ トできないものらある 

ようです。 MO の場合は 512 バイトと规'志さ 
れていますので大义夫です。 

お後の巧問ですが，イジェクトというの 
はもちろんオートイジェクトのこ t です。 
MO は SX-WINDOW などで’はイジェクト 
ボタンでら才ートイジ卫クト iij ■能です。プ 
ログラムでイジュクトをけう場なは，扣が 
にあったとわり SCSI コマンドの START 
STOP に引数 2 を析をしてぶりしてくださ 
い。 （中野修一） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具が的に機種名， 
システ厶構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくピさい。また，返信用切手同 
ま寸の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承くた'さい。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してく ださいね。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜巧 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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-FROM READERS TO THE EDITOR- 


読書の秋，食欲の秋，スポーツの秋，芸 
術の秋，さまざまな秋がある中で，皆さ 
んは，なじをして過ごしてるかな。落ち 


ゆく枯れ葉が舞う並木通りを歩いている 
と妙に感傷的になってくる。今日はちょ 
つと近くの美術館にでも巧ってみよう。 


どんどん充奥していく巧巧，ただ満足いく 
環境ををろえるのはむ‘ずかしいですね。 
♦親父に RED ZONE ががしいので多少を錶的に 
助けてほしいと相談したら， RED ZONE のあまり 
の仕様のあやしさ，そして低価格じ，親父は宗 
教がからんでいるあやしい通娘と誤解？ 僕に 
X68030 を買ってくれました。パソコンショップ 

満開とはいったい . 。次は，あやしい6ボタ 

ンパッドとかを売りだしてほしいですね。それ 
じしても40,000円のプリンタを買ってくれない 
父が，なぜ X68030 を買ってくれたのでしょう 
か？ 満開わそるべし（ネーミングじ問題があ 
るのかな）。 太田黄道 (20) 静岡県 

わ父さんの機嫌がよくてよかったですね。 
ちがうって。ま，なにじしろいまあなたの 
手には X68030 があるんだから。いいなあ。 
♦今年の春に，私はなんと夢の中でデバッグを 
してしまった。ゲームのブログラムを作ってい 
るとき，なかなか取れないバグが出て，残りは 
明日やろうと眠ったら，夢の中で X68000 の前じ 
座り，「これはファイル読み込みのサイズが違っ 
ている」とつぶやく自みがいるではないですか 
……わどろいて，目を党ましたのでまさかと思 
つて X68000 を起ち上げてみたら本当にそこが 


間違っていたのです。干葉浩き (20) 宮城県 
私の巧りにもデバッグで苦おしている人が 
ちらはら。夢でのデバッグ作業はあっても， 
現案での解かをみた話は閒かないなあ。ラ 
ッキーじゃないです力，，毎凹こうだといい 
んですけどね。 

♦ 「リブルラブル J を買いに巧ったとき，ソフ 
卜を手に取って見たら，専用パッドが入ってな 
いのでよく見たら，「バブルボブル」どった。 

阿部祐=(23)神奈川県 
ありがち，ありがち。急いで巧って•家に挪 
ってあらびっくりみたいな。巧う前に気が 
ついてよかった，よかった。 

♦先日，大学の教育用計算機室のワークステー 
シヨンのディスプレイから突然 「ボン」という 
音と共に煙が出てきました。近くじいた人たち 
と一緒に，まるでマンガの出来事のようだ，と 
騒いでしまいました。 竹原充 (20) 積木県 

煙が化ただけだったからよかったものの. 
火を吹いていたら，マンガのような出来が 
といってられなかったでしょうね。でら， 
をんなじマシンを酷使してたの？ 

♦私が X 68000 を買った当時は，メモリが2 M バ 
イトあれば動かないソフトはなかった。時は流 
れて，ふと気がつくと「メモリーが2 M バイト 
しかありません」のメッセージが……うちの娘 
だって5年もたてば大きくなるのだから，毎日 
電気食べてるメモリだって成長したっていいの 
じなあ。こういうところた•けは律儀なんだから。 

野原貿夕 (32) 埼玉県 
メモリよりは CPU のはうが屯気をいっぱ 
いをベてるような気がするので68030じ成 
おしてくれないかなあ……無现ですよわ。 
♦かなり前からだが，うちのディスプレイはと 
きどき，「バチッ」という音と共に画面がIフレ 
—ムだけ消える。その横じいる我がを機「ステ 
ラ」。う〜ん，けなげだ。巧田宗隆 （18) 大阪府 
今，この原税をがいているディスプレイら 
「パチッ」というをと共に画面が消えてしま 
う。あっ，この瞬問にもまた……うりゃ. 
「バン」（ディスプレイの側面を叩く昏），さ 
てゎれ:がしよっと。 

♦生まに巧れた……というより，山巧みされて 


♦今まで iocsiib の UNE0 がややこしくて使いづ 
らかったのですが，丹さんの bas ライクな使用方 
まを見て.こういう使い方があったのか！と 
目からウロコが巧ちたようです。 

錄馬ぎ生 (20) 宮崎県 
♦ C 言語を学んでいる。簡単なプログラ厶は作 
れるようになったけど，ゲームでも作ってみよ 
うと思うと，とたんになじをしていいのかわか 
らなくなる。どうすればいいか教えてくれ。 

船木巧 （19) 神奈川県 
巧化-としての C は久しぶりです。どうもわ 
巧たせしました。読んでいろんなことに気 
がついた人や，さらにはまった人などいろ 
いろといるようです力;'，はりきってプログ 
ラムを糾んで巧捣してください。 

♦田村さんの"しつこくアクセサリ"を読んで， 
が]めて FEP を「フエップ」と読むことをタロリまし 
た。「エフイーピ ー J といままで読んでました。 
しかし，「フエップ」じはかなり巧抗を感じます 
ね。 大野隆±(22)ホ縄県 

FEP はおかから「フエップ」と就んだので 
'パ•にならなかったんだけど，9 W 巧の" 3 DO "， 
巧さんはなんて読みますか。たぶん「スリ 
—デイーオ ー J だと思うけど，广スリードウ」 
と力•，あと「サンド」なんて説みぶはいか 
がでしよう。だめですか，でら「サンド」 
ってが桃なじいったんですけど。 

♦ついじ X 68030 を買いました。ネ刀代機が出たと 
きからコッコッ貝をめてやっと手に入れました。 
る:人の PROII (HD なし）じ寄生する生まともこ 
れでわさらばです。あとは触る時間がもうかし 
あればなぁ。さあ，明日はなじをしようかな。 
幸せ.幸せ。 巧野敏弘 (22) 広島県 

ネリぶ巧が，ここにボるまでずいぶんがが過 
ぎました力これからはついに自分だけの 
X 68030 ですね。をの幸せを私にも分けて。 
♦を錠的問題からI年間ハードディスクなしで 
やってたけど.やっと買えた。よかった。今度 
は MIDI 楽器もがしい。でも DAT もがしい。 

金田和也 （16) 北海道 
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本当にいいんですか。どうなってらしりま 
せんよ。二度と戻れないからしれませんよ。 
それでらよければかえてあげましょう。 
♦電車で Oh ! X を読んでいたとき，ふと目をあげ 
ると，向かい側じ座っているおじさん（推定年 
齡56歳）も Oh ! X を読んでいるではないか！ネム 
はちょっと感動した。しかし，そんな私に目も 
くれず，わじさんは次の駅でも'りてしまった。 

ーノ瀬宣彥 (22 ) 東京都 
り背;の小さな感動ってやっですね。今度見 
かけたら声をかけてみては。さらなる感動 
力':恃っているかも。 

♦ウチの猫が玄関の戸を開けて，外に遊びに斤 
くことを覚えてしまった。まあ，それた’けなら 
良いのですが，家の中の障子は突おすれば良い 
ことも覚えてしまったようで。お願いピから障 
子戸も開けて出ていってくれ（涙）。 

ィ尹藤直広 (23) 福島県 
隙すに一度板をはって通れないようにして 
わいたらどうでしょうか？ だめかな。と 
ころで，猫もがきなんだけど， 6 巧くらい 
に読んだ本の龄禪で「ゴールデンレトリヴ 
ァ ー 」（火）がとっても飼いたい。お前はや 
っばりアインシュタインかな。でもひとり 
おらしのアパートじゃ無珊力’。 

♦車をぶつけたシヨックでこのハガキ出すの忘 
れてた……ううっ，なんでぶつかっちゃうんピ 
よう……。 美ぶ央希 （19) まま都 

わ作，火义夫ですか？ところで，事故に 
あって気< を尖ったあと，気力すついたらなじ 
をおかにしますか？ な人には，ぶつけら 
れたあと，ふとながつくとベッドの上，な 
ザ’白分がここにいるのか記惊がまったくな 
かった，をこで儿儿を口巧え，「これで頭は火 
ょ火 J と紐識したをうな（お前)。 

♦近頃，いやなことが多い。しかもそれが現実 
世界のみならずイ反巧世界にまで及んできている 
らしし、。何日か前に，牧瀬里穂とひとつコタツ 
で話をする夢を見た。ここぞとばかり愛を語る 
私に向かって，牧瀬はひとこと，「私， X 么さん 
が好きなの J 。 なにも夢でまでフラれなくたって 
. 。ちなみに X 厶とは私の友人だった。 

新野太郎 (20 ) 東京都 


そんな夢に友人が化てきたってことは，現 
実世がでをの友人とのなじかに敗れた t か， 
ひょっとして，を人にコンプレックスを巧 
っていると力 >，まさかな人に恋をしている 
と力 >。ウソですよ，冗談，おらないでね。 
♦このハガキが載れば，これが後 Oh ! X を買い続 
けることた•ろう。ウソはつきません。ウソつき 
はキツツキのはじまりといいますから……。 

吉岡昌徳 (20 ) 富山県 
わ一い，これで絶が巧い続けてね。で^， 
"訪藤さん"力’:カブト化のように，吉岡さ 
んがキツツキだったらどうしよう。やだ一， 
ちゃんと巧ってね。 

♦ 8 月号を買った，やっと立体視ができるよう 
じなりました。というのか，最近までできなか 
った理由がわかりました（小学校のときはでき 
ていた）。その理由は私の左目の悪さ。なんと， 
Oh ! X を左目だけで読むじは 26 cm が内に近づか 
ないと見えない。つまり，机に座って背筋を伸 
ばすと Oh ! X さえ見えないのだ。きっと0.00* く 
らいにはなっているんじゃないかな。ピから， 
今まで私は立体視しようとしても右目どけで見 
ているようなものなので，できるわけがなかっ 
たのだ。だから今では本を机に置いて顔を lOcm 
くらいのところにもってきて立体視してます。 
早く平斤まも身じつけたいです。 

を田泰お （19) 愛知県 
いや一，私も同じくやっと立体巧ができる 
ようになった。これで編集部内で立が化で 
きない人は……。 

♦私のタイピングの义点……それは小指が立っ 
ていること。ブラインドタッチなんてゼータク 
いわんからこのクセをなんとかしたい。 

多波見朋义 (20 ) 奈良県 
ちなみにこの部分，小ネ旨を立てて巧ってみ 
た。いつらこんなことしてるんです力、。指 
がつりをう。ひょっとして，そっちのひと 
じゃないですよね（'几談)。 

♦私もブラインドタッチができません。できた 
らカッコイイかもしれないけど……どうなんだ 
ろ。できない巧由は，ネ刀めてのパソコンが JR - 
100 (おぼえてますか？）ピったからかもしれな 
い ゴムの キー なんて一（いい訳）。 


いる課題にちょっとイラついている。夏休みと 
いえば……はあ，考えたくもない。毎日，マウ 
スを持ってゴリゴリと設計だなんて！しかし 
もうかしで完成。がわったら，次の課題。かし 
巧不足。外は雨。人並みの楽しみはないのであ 
ろうか？ 中村学 (21 ) 福岡県 

外が雨ならをんな t きにこを課題はすませ 
て，峭れたりにパッと外で気嘴らししようよ。 
♦ 7 月18日（日），大相撲名古屋場所，せっかく 
嗤•若.貴の己戦になったのじ兄弟対ホは実現 
せず。う〜ん巧念。巧は選挙速報の TV を見まし 
たが，野球と2元中継じする意義はあるのだろ 
うか？ 春名義行じ目)兵庫県 

遇舉速報の TV だけど，意義はともかくあ 
の輒肺を沾む瞬|||り「なんじゃこりゃ！お 
て，おて」 t 騎いだ私， Windows の画画を 
化ているようで，なにかまぬけで巧きだっ 
たんですけど。 

♦今年生まれてネリめて「帰省ラッシュ」という 
ものを経験しました。もう二度と経験したくな 
いですね。 藤原彰人 (23) 岡山県 

でも，1年に1岡くらいはあに帰って，親 
を斤しようよ。あしわりと朝早い時間だ 
ったり，始摊を待ったりすると大丈夫かも 
しんない。率だとチヨットわかんないけど。 
♦僕の部屋にもあります。ウゴウゴデッキ 
(笑）。ウゴウゴ•ルーガのおかげでビデオデッ 
キをもう I 台買うホ'。がつきましたね。8月17 
日からの生放送も成巧してほしいです。 

按井高史 （18) 千葉県 
あいかわらずシュール君はがきなんだけど， 
娘ぶウゴウゴ-ルーガにごぶさたしている。 
生活のリズムが……。 

♦大学も2年目じしてようやくゆとりが持てる 
ようじなった。自己無力感をごまかすためじ演 
じる一生懸命さではなく，好きだから夢中じな 
れるひたむきさ。そいつを背負って自然体で生 
きていきたい。今までせかせか生き急いできた 
もんな。 加藤伸一 (21 ) 神奈川県 

人がどのように化きようとも II 乐間だけは過 
ぎていく，をのなかでどうやって生きてい 
くかはお分が決めるこし巧張ってくださ 

い。 

♦がは出さないつもりでいても，ついつい見て 
しまうプレゼントの コーナー。 まクジとどっち 
が先に当たるどろう？ 藤原睦夫 （24) 岡山県 
まクジは每迎化ているから貝い続ければを 
っものはうがいいかよ。で’も Oh ! X もな巧 
巧ってね。 

♦ち人と表紙のをを酷けて2力巧連続で負けて 
ます。なんとかしてくピ さし、。 

鈴木勇 （19) 北海道 
をうです力 >。では，そんなあなたのために 
そっとかえてあげましょう。11巧号の表紙 
はですね……ぉっと，ここで蕾いたら友達 
にもわかっ もやう から，ナ•イ •シヨ。 
♦僕の瞄みを閒いてくピさい。償はペチャパイ 
なのですが，どうすれば豊かな胸になれるので 
しょうか。 大島大介 （17) 北海道 
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山下昌俊 (23) 愛知県 
そんなことをいってはいけません。私の近 
くにはポケットコンピュータから•屯•子手 I 帳， 
ウォッチコンピュータまでブラインドタッ 
チしてしまうがろしい人がいます。 

♦し000円ネしを出して加! X を買し、，3ホホいたと 
きにわつり力、‘100円玉5枚ピったのに気づいた。 
かし両親が悼んだ（字が違った）力<，私はホみ 
出した3ホを無駄にはしなかった。500円の Oh ! 
X 。ぺージ数も5/6，なんてことはなかった。そ 
れじしても，モラルって大切です。 

平山悟 (20) 福岡県 
このむびはご愁傷さまです。お悔やみ中し 
I •.げます。あっ，化がら違った。 

♦ある日の’;采夜，外がさわがしいので起きてぺ 
ランダに出てみると……なんと マン シヨ ンの I 
階が燃えてる。すぐ消防車がきて無事ピったけ 
ど，いや一びっくりした（僕の部屋は3階)。も 
う巧めかと思った。 志摩憲 （19) 大阪府 

火が‘;むえるまでは，ずっと部/みこいむんで 
すか，をれとも，ベランダからり1火のが h '- 
を眺めていむと力 ，。 をれにしてら'人儿が1 
附でよかったむ。もし2附か3階だったら 


♦僕は文学部じぃるので男の友達がかなくて困 
ってぃます。他学部の人じぃわせればぜぃたく 
な楷みでしようけど……。 

小山優一 （19) 東京都 
をうです力•。い1じ人•ぞのん•递じゃなぃとダ 
メですか？よかったらわぶ速になりまし 
よう。なにせこのフロア，欠••忱が？人しか 
ぃなぃものですから。 

♦コカコーラは 中国語で"可 口 可楽" （口にすべ 
し楽しむべし）ピそうだ。 

岸名紀尚 （18) 兵庫県 

コカコー ラとくれば，ぺプ シコー ラはなん 
て，1!: くんだろう。 

♦今，家の外で 90 cm の水槽で金魚を飼ってぃ 
る。最ネ刀20匹どったが，今は5匹しか残ってぃ 
なぃ。そのかわりじ水草は増えるし，でかくな 
るし，のっとられるのは間近だ。 

大橋修治 (25) 愛知県 
これが. I なるころには，ホト巧ではか中:だけを 


飼っているのかな。 

♦私は小さいころ，砂糖と塩は互いに中和する 
ものた•と思ってました。アイスクリームを食べ 
ているときに「もっとおいしくしよう」と思い 
石少糖をふりかけました。そして「パクッ，うげ 
一」。今度は「元に戾そう」と思い，その上から 
塩をふりかけ「パクッ……」。 

村上学 （18) 埼玉県 
試したことはないけど，小さいころは，僕 
扛をう思っていました。小がしないと気づ 
いむのは，いつのころかな。ミリンのな-か- 
を知ってからかな。 

♦おわ，氏名のところに"フリガナ"とあるで 
はないか。なんでかな？ 

西山新志 (22) 福岡県 
をれは，みんなのお前が化備に知りたかっ 
たからさ。もやんと巧いてね。 

♦ Z - MUS にの本がやっと出ますね。ぜひ続刊も 
出してほしいです。 神野力 （17) 愛知県 

ところで，ゎお前なんですけど，本則に‘‘さ 
くらもらこ’’のマンガのタイトルと同じく 
「かみのちから」と說むんですか？ 
♦結婚すると家でコンピュータを触る時間が激 
減する。会社でも使っている （ SE なので）し， 
夫婦の巧話ら'必、要ピし，今度既婚者の特集をや 
ってください。 栗本興一(巧)千葉県 

たとえば‘‘-丫•巧てと X 68000" と力‘， " X 68000 
ですごす使-’’てな感じでしょう力‘。でも， 
編张部には既俯巧が……。 

♦ 「第3次ロボット大戦」じ出てくる「サイバ 
スター」ってなじですか？ 

橋本誠 （19) 大阪府 
バンプレストのほかの RPG に,||||てくる才 
リジナルキャラクタだったかな。サイバス 
夕 一 U 外にらバルシオーネと力>，あとひと 
ついたけどちれた。統けてやれば11111てくる 
はずだよ。 

♦最近，仕事で C の ソース プログラムばかり見 
ているためか，息巧きで斤ったボーリング場の 
才ー トス コアの画面から， ソース プログラムが 
頭に浮かぶ困った私。小を圭司（の)東京都 
まだな施レベルですから火と火！次はき 
っとがのなか。 



ががが，そんが 

巧ム 、で 見かけすおがこんがっ。 

:もがせが いました。 


♦ " X 68000 ががしい"という人が中学校で5, 

6人じなりました。私のせい？ 私って罪な人 
……。 が藤孝 （14) 神奈川県 

問りに X 68000 ューザーががえるといいね。 
まずは Oh ! X をよろしく。 

♦ウーロン茶は神葉がいちばんよい。 

藤原利治 (26) 長野県 
個人が J じはサントリーのウーロン-策，ビー 
ルは . 。 

♦多重人格ものにハマッてしまって，またノン 
フイクションものを見つけたのでも'知らせしま 
す。「ジェニーのなかの400人」というタイトル 
で，とじかくなんと言っていいのか……できる 
ことなら知らないでいたかったような。うまい 
感巧が出てきません。でも，ぜひ読んでほしい 
と思います。 横山巧俊 (23) 東京都 

説みむいと化う•じ，と說まないほうがという 
，じ、がせめぎあってます。今度は化版れおを 
驻•いていただけるとありがたいんですけど。 
♦うわあああ……。ついじ僕のタンスが中身を 
才ートイジェクトしてしまった。 

木村弘章 （17) 茨城県 
をれは，诉-が観白:贿のせいね。引きドの押 
し人れなら火义火！關けられなくなるか 
もしれないけど。 

♦ううっ！ 左耳の下のつけねじシコリが . 〇 

蟹じゃなくて，癌だったらどうしよう……。猫 
じはかまれるし。ノミとりしてたら，ふざけた 
つもりらしいけれど，まだ子猫なので手加減を 
してくれないのであった。狂猫病ってありまし 
たっけ？ 小説の中ではあるみたいですけれど 
……。 枝松樹(の)愛媛県 

がでしたらもう少し'ぶくなったはう力すいし、 
んじゃないかしをうじゃないって。をう 
い; L ば，このあいだ化海ぶにりったとき•巧 
にかまれむあとが11化に巧ってる。化•巧病っ 
てあるのかな？ 髓，巧狂掏だつたりして 


♦やっぱり，スト II もいいけど，僕としては V . R . 

(バ— チヤ. レ—シング）にも期待している。 
どっか出してくれないかなあ。きっと僕が 
X 68030 を買ったころには出ているじちがいな 
し、（勝手なお像）。でも，操作はどうするんでし 































ょう？ 半田将義 （19) 埼玉県 

バ—チヤ.レ— シングもグ—です ね。 
♦ SX - WINDOWS 3.0 はインストールた•けで疲れ 
たが，よさそうな感じ。でも日本中をハイカイ 
しているお化けの9太郎じ対抗できるかな。 

高村幸男 (61) 東ま都 


インストール，わ嫂れさまでした。数のう 
えでは無用!でも巧でなら……。 

♦ウチの X 68000 の FD ドライブがこわれたせい 
もあってやっていたバイトが，やっと終わりま 
した。その時のビル（某百貨店の事務巧）の下 
のほうの階を，カタギでない方々がイまっていま 


した。出入口のわきのガラスに弾痕が残ってい 
たのでした。そしてを日，ニュースを見ている 
とそのビルが映っている。なんと，某会系の本 
部だったそうです。 吉岡洋明 (20) 埼玉県 
一少 - IHl 遂 U こら ，テレビをている侧でな 
く，映ってる侧だったから。 


〔ぼくらを璧を垫3 


仲間 


★サークル 「 G . D . T .- 夢•旅•人-」では発足じあた 
り，新規会員を募集します。 X 68000 を中'むとし 
て，プログラムなどの発表，情報交換などを目 
的としたディスク会報を中'！:、じ，ま動していき 
たいと思っています。興ホを持たれた方は，入 
会案内をお送りしますので，下記宛に62円切手 
を同封してご連絡くピさし、。〒552大阪府大阪 
市港区弁天4下目 13-13 巧田宗隆 

★ディスク会報を発斤するサークルを作りますの 
で，会員を募集します。機種は問いません 
( X 68000, XI . MSX , PC - 9801， MZ 他）。メディア 
は， MS - DOS ( Human 68 k ) 系 フォーマットで， 5 
インチ 2 HD ， 3.5インチ200/2り0などを予定して 
います （5 インチの版は考慮中）。会員皆さんか 
らのお便りや Q & A ， お稿記事(解ネ斤記事，アルゴ 
リズムの解説，バグ情報他)，売買の記奉，巧稿 
プログラム，フリーウェアなど（基本的に投稿 
の種類に制限はありません）を竭載したいと思 
います。問い合わせは，62円切手を貼った返信 
用封筒を同封して連絡くた‘さるようお願いしま 
す。〒811-42福岡県遠賀郡岡垣町戸切 794-3 
筑紫高を 

★ダイナコン実行委員会です。第 II 回「ダイナな 
コン」を’93キ10巧30日(±), 31日（日）じ開催 
いたします。内容は SF , 特攝，アニメ，バソコ 
ンゲームの話題を中心に夜間合宿形式で巧いま 
す。場所は大名古屋温ま(名古屋巿)，参加費用 
は10,300円です。また，自主企画も同時に募集 
しています。電子メールでのわ問い合わせは， 
NFTY-Serve # QGA 0 I 7 I 3 しんけん2等兵宛で 
す。郵便でのお問い合わせは下記の住所へ62円 
切手を貼った返信用封筒を同おしてくビさい。 
申し込みの締め切りは，9月30日消印有巧です。 
〒が 4-91 愛知県名古屋巿千種郵便局私書箱90 
号ダイナコン実斤委員会 


壳ります 


★ XI 用5インチ2 DD 「 CZ -503 F 」（ I ドライブ）を 
4,000〜5,000円(送料別）で売ります。箱，説明 
省， IF ボード，接続ケーブル，すべてあり。完 
動。 I 年ほど使用，その後4年ほど不使用。連 
絡は希望価格を明記のうえ，往復ハガキでわ願 


参掲載ごを望の方は，官製ハガキじ項目（売る•貿う•氏名•年齢•連 
絡方ま…… ） を明記してお申し込みくださし、。 

参ソフトの売買，交換じついては，いっさい巧載できません。 

参取り引きじついては当編集部では貴任を負いかねます。 
•応募者を数の場合.掲載できないこともあります。 

参紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


いします。〒354埼玉県富±見巿水子 6301-14 
山下章;二 (23) 

★アイ.才—.デ-夕機器製, M バイト増設 RAM ボ 
ード 「 PIO -6 BEI - A 」 を7,000円で売ります。 
X 68000 ACE / PRO 内藏用です。連絡は往復ハガキ 
でわ願いします。〒273千葉県船橋巿巿場 1-6 
-9-205 野村圭一 （19) 


買います 


★ X 68000 Compact XVI 用の2 M バイト増設 RAM ボ 
ード 「 CZ -6 BE 2 DJ を20,000円で， 「 CZ -6 BE 2 B 」 

とセットなら42,000円で買います。完動品で付 
属品があればけっこうです。連絡は往復ハガキ 
でわ願いします。干 350-13 埼玉県狭山市狭山 
台 2-24-104 木下卓也 (21) 

★ X 68000 用増設 RAM ボード，アイ•オー•データ機 
器製 「 PI 0-6 BE 2-2 MEJ を20,000円，もしくは同 
社製の 「 PIO -6 BE 4-4 ME 」 を35,000円で譲ってく 
ださい。送料はこちらでもちます。経済力の問 
題で片方しか買い取れないことをわ許しくた’さ 
し、。連絡は官製ハガキでお願いします。〒1日6 
東京都港区南麻布 3-7-13 曹之お （19) 

★ X 68000 用 RGB システムチ ューナ ー （ 黒） 「 CZ -6 TU 
- BKj 傷なし，箱， マニュアル， 付属品つきを， 
15,000円で讓ってください。名古屋巿内，尾張 
地区の方の場合，車で直接受け取りじ巧きます 
が，上記。^外の方の場合は，送料をこちらが負 
巧いたします。連絡は，往復ハガキでお願いし 
ます。〒509-02岐阜県可児巿鳩吹台 7-58 須 
田ネ日义 (20) 

★ネオコンピユータシステ厶の 「 POLYPHONj を 
40,000円+な（メモリや演寡プロセッサのみ)， 
X 68000 用化張スロット用2 M バイト増設 RAM ボ 
ードを17,000円前後（メーカーは問わず）で買い 
ます。箱はなくてもかまいませんが，付属品な 
どはすべてつけてくピさい。希望価格と+びの 
部みを書いて，連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒182ま京都調布市国領町 6-20- 10佐藤 
遊 （18) 

★ X 68000 Compact XVI 用2 M バイト増設 RAM ボー 
ド 「 CZ -6 BE 2 D 」 を20,000円で， 「 CZ -6 BE 2 B 」 が 
セットならば40,000円で買います。どちらも説 
明書.付属品はすべてつけてくピさい。連絡は 
往なハガキでお願いします。〒241神奈川県横 


お巿旭区上白根町853山下彰 (24) 

★ X 68000 XVI 用の2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ - 
6 BE 2 A 」 を20,000円で，「 CZ -6 BE 2 日 j がセットな 
らば40,000円で買います。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒 306-04 茨城県猿島那境町 
1970-1 染を達生 （18) 

★ X 68000 XVI 用の2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ - 
6 BE 2 A 」 を20,000円で貫います。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒657兵庫県神戸市灘区炼 
原を 6-28 紐'!:、館217浪越孝を (20) 

★ X 68000 XVI 用の2 M バイト增設 RAM ボード 「 CZ - 
6 BE 2 AJ を20,000円が下で， 「 CZ -6 BE 2 B 」 がセッ 
卜ならば40,000円义下で買います。説明香つき 
のものを，送料込みでなるべく安価でお願いし 
ます。連絡は希望価格を含いて，を復ハガキで 
お願いします。〒939富山県富山巿二侯新町65 
骄田康東 （17) 

★ X 68000 XVI 用の2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ - 
6 BE 2 AJ を巧,000円で， 「 CZ -6 BE 2 BJ がセットな 
ら55,000円で，さらに 「 CZ -6 BE 2 BJ が2個セッ 
卜なら85,000円で買います。バラなら I 個じつ 
き25,000円です。箱はなくてもかまいませんが， 
説明害はつけてくどさい。送料はこちらが負担 
します。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
961福島県白巧巿女:石 15-7 斎お洋(如） 

★ HAL 研究所のハンディスキャナ 「 HGS -68」 を 
15,000円で買います。付属品，説明ちをつけて 
ください。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒262千葉県干葉巿な見川区長作町5 15-2 小 
沢一生 (22) 

★ MZ - 2500増設 RAM ボード 「 MZ - IR 26」 を 17,000円 
前後，辞書 ROM ボード 「 MZ - IR 28 J を11,000円前 
後で買います。送料はこちらが負をします。連 
絡は往復ハガキでも'願いします。〒569大阪府 
高槪巿登町14番 AI 8-202 川端行雄 (56) 

★ X 68000 用 SCSI ボード 「 CZ -6 BSI 」 を 12,000円で， 
箱なし可，付属品，説明書は必要。まずは，を 
復ハガキで連絡をお願いします。〒228神奈川 
県相横原ホ错野森グリーンハイツ D 9- 101ま 
井徹 (22) 

★ X 68000 XVI 用の2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ - 
6 BE 2 AJ を送料込み20,000円で買います。連絡は 
往なハガキで。〒737広島県吳市弥生町 6-33 
を本ネ日生 (40) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ごち見を紹介しています。今月は8月号の内 
容に関するレポートです。 

参8月号の特集では， 「 MAKE を使わう J がよか 
った。実際に使ってみるまで MAKE がこんなに 
も便利だとは思いませんでした。もともと C 
言語はイまえないし，アセンブリ言語で含いた 
100行程をのプログラムひとつアセンブルす 
るだけの私には，まったく必要ないと思って 
いました。そのため 「 MAKE ? なじそれ」とい 
った状態でした。しかし，この記事を読んで 
巧めてそのよさを知りました。私もそろそろ 
C 言語を勉強しようと思っていますので，い 
まのうちから MAKE ファイルを習 t 貧づけても' 
こうと思います。 

森崎剛 (21) X 68000 XVI 広島県 

♦ 8 月号の特集を読んで「はてさて，これほ 
どまでにその存在を切望された言語だった 
か？」なんて考えてしまいました。普及の第 
-のモ至由は，「ま価なコンパイラが多数出回っ 
たから」と思ってしまいます。特集にもある 
ようじあれほどネル。者はわろ力、，上級者（索 
人に教えるときなど）までをかせる言語。そ 
うそうはやるものじゃないでしょう。難しい 
といわれながらも，ここまで巿民権を得たの 
はなぜなのでしょう？ 特集を読むじつれて 
疑問ばかりが出てきました。私にとって C 言 
語は，ミステリーどったようです。ただいえ 
ることは，「ほかの高級言語じないアナーキー 
な仕様が私好みど」です。 

中矢史朗 （22) X 68000 ACE - HD , X 68030 ,PC 

-386 P 愛媛県 

♦特集の 「 C 言語をめぐる状況」はいいです 


ごめんなさいの 
トナー 

9月号ペンギン请報コーナー 
P . I 39 新製品巧報として紹介した. X 68000/ 
030用98バスマウスアダプタ 「 MK - MJIj の定 
価が3,500円（税別）となってぃまし たが ，都合 
じより4,000円(税別）じ変更されました。価格 
望!更に伴いご迷惑をおかけしましたことをわ 
わびします。 


よね。 XC を買ってわきながら， C 言語をちっ 
とも活用していないネムじたくさんのいいわけ 
を用意してくれました。記巧の中でもいくつ 
か C 言語のもつ取っつきじくさが挙げられて 
いますが，私の場合は， GCC をインストールで 
きなかったのが敗因です。現をは，一応 GCC も 
動いていますが，出♦をくじかれたのは痛か 
ったです。これから C 言語を始めようとして 
いる人は， XC と GCC のどちらを選ぶのでしょ 
うか。 GCC は現在でもそのなになれば通信で 
入手できます。 XC はいまでもな価ですが，グ 
ラフィック，音源，ジョイスティックなどを 
手軽に扱えるのは魅力です。私も他人ごとで 
はありませんが， C 言語を学ぼうとしている 
人はがんばってください。 

中巧健 (23) X 68000 ACE - HD , PC -386 GS , 

AMIGA 500 埼玉県 

参ここのところ「る真っ盛り，アマチュアリ 
ズムの X 68000 J のような，妙に人なつっこい 
特別企画が多くて巧きです。今回は，「ある電 
脳絵師のひとり言」がとてもよかったです。 
私が我流の CG を描き始めて I 年，ほかの人の 
作品を見るたびじ「どうやって描くのだろう」 
と思っていました。川原氏の記ホは， CG の制 
作過程がわかり，それもカラーの記事だった 
ので参考じなりました。ただ，もうかし内容 
を充実してほしいな，とも思います。かぎり 
ある誌面，ほかにも音楽や通信の記事もあり 
ますからしかたのないことかもしれません。 
個人的に希望をいわせてもらえれば，もうか 
しいろいろな人に CG の描き方じついての記 
事（手本）を描いてもらいたいし.ぺージ数も 
「 CG の特集」といえるくらいのボリュームじ 
してほしいと思、いました。 

野原貴次 (32) X 68000 ACE - HD , XI , X け urbo 

modelSO 埼玉県 

参8月号をバラパラめくると，なにやら体格 
のよいわ姉さんがきそうな格好で……「？ 8 
巧号の特集は C 言語だったはずどが。ま，い 
いか。暑いしね。ははは……」と長袖のシャ 
ツをでとりつくろう。なにも悪いことをして 
いないのじ悅てて次のページへ逃げる。する 
とどうだろう。今度は2ぺージじわたってわ 


姉さんが散らばっているではない々 . 。ま， 

お姉さんはともかく，特別企画じあったイ尹藤 
氏の「タッチタイピングへの野望」の記をで 
含かれていた「同時進行プログラミング J と 
もいうべき展開は.私も好きです。しかし， 
こういう文幸は，ネルむ者力、‘ BAS にを知るのじ 
向いていそうで向いていないな，とも思いま 
した。なぜなら，初ム、者は「配列に入れる J 
というような表現が，最もわからないからで 
す。が藤氏の記事では，そういう言葉のあと， 
すぐに実践されていてよかったですが。 Oh!X 
じはもっとそういう配慮がほしいですね。 

林大助 （ 1 7) X 68000 SUPER , PC -880 I mkllFR 

神奈川県 

参新製品紹介じあった 「 EasydrawSX -68 KJ は 
前々からほしかったので，バンザーイとまん 
でいたらシャーペンとの間でカット&ぺース 
卜ができないとのこと。ガーン。記寒ではク 
リップボードのせいなのか，シャーペンのせ 
いなのかよくわからなかったのですが，とり 
あえずシャープじはなんでも取り込むクリッ 
プポードとなんでも站りつけられるリッチテ 
キスト形まを望みましょう。 「 EasydrawSX -68 
Kj 本体はよくできているみたいどけじ残念 
です。特別企画は「アマチュアリズムの 
X 68000 J なのに X け urbo の記まがあったりして 
ナイスですね。やっぱりものが作られていく 
過程は面白い。川原さんはいつもこんなして 
絵を描いているのか。こんなマネはとてもで 
き〜ん。もうかし記事を増やしてこっちを特 
集じしてしまえばよかったのじ。 

石田伯仁 （20) X 68030, MZ -73 I , PC -880 ImkII 

MR , PC - E 200 神奈川県 
♦毎回楽しませてもらっている「知能機械概 
論 J ですが，8月号は「研究まという巧境」 
という，身近な話という点で興ホ深いものが 
ありました。教官まのレイアウトをああいう 
ふうじみ類されると，なじか新鮮な巧じがし 
ます。私のゼミの教授の教官室は図4タイプ 
ですが，個人的じは図5タイプが出入りしや 
すそうですね。なじかぜんぜん Oh ! X と関係な 
い話ですけど。 

北風保 (21) X 68000 ACE 東京都 


パクに関ずるお問いをわせは 

な03 (56 が)日1化(直通） 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていたた'きます。入力ま，操 
作;去などはマニュアルをよくお読みくださし、。 

また，よく アドベンチャーゲームの解答を 
ホめるお電話をいたどきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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黃は見るちの 
野望は 
つかむちの 

► I 年社のこ無が太，特別備「ネ燃り PRO 
-68 K 」 は，皆さんの期待を裏切らない内容で 
したでしようか。 

し、つもども' り詰め込むだけ詰め込んだ結を 
1 . 4 M ノ、•イトフォーマットが必要じなり，解康 
後はディスク6が組になつてしまう^版 
解ま作業はハ’ツチファイル，かろうじてシス 
テムを入れることができたぐらいですから， 
密度は保証つきです。 

付録ディスクの目玉 「SLASH ver . I . O 」 や 
SX-WINDOW の、ソール， そしてゲーム など, 使 
えるものから遊べるものまで，いろいろな作 
品を用意しました。開発系のアプリケーシヨ 
ンが多いのは， Oh ! X ならではの巧録ディスク 
といえるでしよう。 

觸東してただ遊ぶピけの楽しいが録ディス 
クもいいでしよう力、'，読者の皆さんじは，ぜ 
ひ自みの作りたいものを作る喜びを感じても 


らいたいものです。できないとあきらめずじ 
できる限りお臟してみてくた•さし、。 

►また，今回は.言お醜というものも多少含 
まれています。特に 「 SLASH 」 は ，まだ先を 
見切れてし、ない音15みもあって仕様々难をして 
いません。そのため， 「 SLASH 」 開発ツールも 
あまり完成度の高いものではありません。そ 
れでも掲載に踏み切ったのは，読者の皆さん 
じぜひともこの 「 SLASH 」 の素晴らしし、世界 
を感じ，協力してもらいたかったからです。 

横内巧は，たったひとりの力でシステ厶を 
作り上げました。 Oh ! X の読者が集まれば，な 
じかもっとすごいことができそうピと思いま 
せんか。そうして，皆さんの協力じよって 
「 SLASH 」 の世界は，これからも進化していく 
ことでしよう。 

また，今月号から始まった連棄 I 「ハードコ 
ァ 3 D エクスタシー」とともじ，横内氏&丹巧 
のパワーじ期待してみようではありませんか。 
具体的な意見要望，疑問なども随時受けつ 
けています。どしどしわ寄せくピさし、。 
►最後に，10月号のを価力、’やむなく 800円と 
なってしまいましたことをわわびします。 


•原稿じは，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号*機種-使用言語-'必要な周辺 
模结§ •マイコン歴を明記してくピさし、。 

•ブログラムをすが高されるちは，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，参考文献を明記しプログラ厶をセー 
ブしたテープ (ディスケット）を;示えても' 
送りくださし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の者 R 合じよリカロ筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くた'さし、。 

♦ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路風部品表，で 
きれば実体配線図も添えてくどさし、。編集 
室て’横討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

•キを稿者のモラルとして，他 i をとの二重ホ妾稿， 
他機種用ブログラ厶を単に移植したものは 
固くわ献リいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「©©@®」係 


S 
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► コンビニではガム1個でも袋に入れてくれるが 
ボクは「テープでいいです」ということじしている。 
環境問題もある力《，すぐに捨てるとわかっているも 
のをもらう のはムダだからだ 。そんな僕がいちばん 
ハラが立つムダは 3. 5インチデイスクの1枚 I 枚に 
ついてくるプラスチックケース。こんなものをなく 
してそのみ値段を下げてほしいと思わない？ （ E . K .) 
►社会人になった。毎朝た’し、たい同じ時間に起きて I 
た’し、たい同じ時間に食事をとって，た’し、たい同じ時 
間に家を出て，どいたい同じ時間に会社に着く。規 
貝リ正しし、生までが重も増えた。環境の変化にも t 寅れ 
た今では，変化のなし、毎日を暮らしている自みがマ 
ジじ嫌になってきた。自みの本当にやりたいことを 
やろうと真剣に思うこの頃。（欲ポ不満の ASA ) 
►今月はえらくハード。でもこのあと引っ越しして 
学校行ってまたハード。東まともしばらくサラバだ。 
さて，念願のデルソルを購入0キサマも地に落ちた 
な，とあるスピード狂から攻擊を受けた。資金が足 
りないよ。でもいずれファミリーカーとして NSX を 
……ナマいってると次は口ータス買って’;立かすせ’。 
戦車かアバッチでも可。 （ビッグマウス威） 

►惟んた•あげく，「完全自おマニュアル J という本を 
購入0死めほど，その方法じつし、て解説してあるの 
で，一気に読んでしまった。一番バカバカしいと思 
ったのは，なでやるというやつで，300が!^飲み込 
むと，ヤバイらしし、。し、かじもな薬がヤバイのは理 
解できるが塩で死ねるとは信じ難い。ぜひ，が験 
者の手記を見てみたいものど，うんうん。 （八） 


►ツーリングで高夕口に巧った。道はいいし信号はか 
ないし，掃ってきたらエンジンの調子も明らかじよ 
くなっていた。やっぱり東京は単車乗りの環境とし 
ては病んでいるのだろう。あまり観光はしなし、主義 
だが， 高夕赋じピけは巧った。巧の高が城はライト 
アップされていて妙に感動。ちょいとミーハーな巧 
動だったけど，斤ってよかった，うん。 （ A . T .) 
►新宿跳 J 帅央厳綻就 i ま都鐵縮線営団丸の巧線 
JR 山手線。台風。者化から新宿駅へ向かう路線力她 
下鉄都戳斤宿撒が f みなストッスさあ大変0新宿 
から郊外へ*出ようとする人々が，一斉に都営まが旨樣 
へネ疑りしたのである。そんなん，さばききれるわけ 
ないのた‘。者化交通網の脆弱さは，常にキャパシテ 
ィギリギリで運営されていることだと実感0 ( K ) 

►突が水道が止まった。風呂に入れないのはなんと 
か我 1曼できる。歯磨きできないのはちょっと嫌た'。 
しかしトイレがまえないのは致を的だった。さん 
ざんあわったのピが，その日の内に修 i 里はこなかっ 
た。しびれを切らしてビジネスホテルじ泊まること 
を’;た育。何巧力、電話をかけて見つけたホテルはかし 
怪しい。 I 人でら2人でも同じ料金とは。 ( K 0) 

►これが出るころは，筋肉痛で苦しんでいるどろう。 
長野県の山奥へ， MTB の大会に斤ってきやす。で 
も，どうかしてるよなあ。4時間で コース 何周でき 
るかだって。ここのところ MTB なんて乗ってる時間 
なかったのじ。もちろん理由は……。異動から I 力 
巧，皆さんに迷惑をかけつスかしずつ慣れてきや 
した。遅ればせながら，これからよろしく！（高） 


►平ネロ主義者のあたしは太陽力、1玄しくたって，人巧 
しなどし、たしません。だから夏はやっぱり暑いほう 
力、' いし、。 傘さしてホくのもうっとうしいから会社に 
閉じこもる。あげくの果てじを風疑来で電車々不通. 
わ家に帰れなくなる。運動不足照肖には会社:で「あ 
ばれる」あ〜あ。せめて秋には旅行でも……0ホ根 
島に斤ったの々今年唯一の夏でした。 （ふ） 

► 8 月半ばに誕生日を迎え，せっかくの誕生日た'か 
ら，ということで出不精の僕が日本海を見に新窝ま 
で出かけた。結局，天候に恵まれず，しかも2日目 
は怒涛の雨攻巧。しかたないので，新寫駅付近のパ 
チンコ屋巡りで時間を潰すハメじ……結果は，プリ 
ンセスに2万円貫いでボロ負け。それじしても隣の 
なの保留玉4連チャンは目の毒だった。 り） 

►付録ディスクをつけた直後というのは，どうして 
ももう二度とやんね一ぞといきう気持ちじなるらし 
い。今回は生命の宿;機は感じずじすんピが，！ MM バ 
イトは凄く面倒ということがわかった。しかし横内 
君の作るプログラ厶はよく縮む。収録はされてない 
が， LHA で0%じなる実巧ファイルなんて初めて見 
たそ。 Z - MUS には遅れている。ごめんなさい。 （ U ) 
►台風の朝を所の コンビニへ。 買物カゴをレジに 
乗せたところで，財巧を忘れたことじ気がついた。 

「すみません」と慌てて財布をおりじ帰り，再びコ 
ンビニに戾ったが，なんと財•布はほとんどカラ;!た態0 
涙の3往復て'身も'。もズブ濡れとなってしまった。 
今月は， Oh !) (を買し、じいったが，お金が足りなかっ 
たなんて人がいなければいいんた'けど。 （T ) 


編集室から 159 













1993 年 11 月号 10 月 18 日（月）発売 

特集 SLASH の活用 

•ポリゴンシステムの可能性 
-簡易回転がモデラ 

ちょっと'陸しい CAS し OAD/CASSAV 巨 

新製品紹介 

Easydraw SX - 68K/M/VnER ver.ZO 

全機種共通システム 

基礎から学ぶアセンブラ入門(仮題） 



船橋 

リブロ船巧店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂書店ま田ち店 
0474(78)3737 


干葉 

を田屋干葉セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492 に 5) 3138 


川口 

を測書店 

0482 (52) 2190 

茨城 

水戸 

川义含店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

06(313) 1191 


都島区 

驗々堂ま橘店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

才一厶社書店 

075(221)0280 

を知 

名古屋 

省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン2上前ま店 
052(251)8334 


刈を 

=洋堂書店刈を店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂が田店 

0265(24)4545 

北海道 

室荫 

室荫工業大学生協 
0143(44)6060 


microudyssey 

文化史の本によると，ルネサンス期に考えら 
れていた人間の理巧像は「あらゆるものじつい 
てひととおりの知識を持ち，なおかつそのうち 
の何点かじついては精通している」というもの 
ピそうだ。オールマイテイかつスペシャリスト 
という，ちょっととんでもない話た'力、’，「あらゆ 
るもの」「精通」はあくまで理想どから到達でき 
るかどうかは別にして，そういう志向性を持っ 
ているのは悪いことではないた'ろう。 

かの時代の天才たちの筆頭に挙げられるのが 
レオナルド•ダ•ヴィンチだ。有名なのは「モ 
ナ=リザ」だが，ほは画家であるだけではなく建 
築，天文学，解剖学，音楽……といろいろなこ 
とをしていて，さらにそのどれもが一流，とし、 
うスーパースペシャルなひとだったという。 

私が不思議に思ったのは，能力はさることな 
がら，そんな時間がどこじあったのかというこ 
とだった。時間は物理的に限られているし，人 
間には生きるためじ必要な時間もある。どうし 
てそんなじいろいろなことができたのた’ろうか。 
学問というのは相互に関連があるから，ほかの 
み野の知識があるぶん，新しいことの理解や吸 
収は効率がいいピろうとしても，である。 

この疑問はしばらくのあいた•松のなかでその 
ままになっていたが，その後ちょっとだけ解け 
た。彼は極端なひと嫌いで，友人も作らず，ひ 
たすら孤独にものごとじ熱中していたのピそう 
だ。だから人づきあいで煩わされることも女性 
問題で帷むこともなく，ひたすら自みの興ホの 
も'もむくままじ学問にミを頭していたらしい。そ 
れが幸福かどうかは異議を喝えるひともいるど 
ろう力 《 ，やりたいことをして過ごしていたのな 
ら，幸福な人生ピったのだろうと松は思う。 

しかし，いずれじしても現代ではそういう隠 
遁生活は学問をするうえで効率よいやり方では 
ないだろう。世界が化がり，それぞれのみ野の 
研究は巧まり，変化のスピードは加速している。 
なじよりも，情報の種類や収集の方法が増え， 
それらの活用次第で結果は全然違ってくる。 

私は，ダヴィンチ生まへの覚悟を;夫めるほど 
じは俗世間の誘惑に勝てないし，それはまあ， 
しかたがない。でも，ルネサンス的理巧もまた’ 
捨ててはいない。ダヴィンチになれるとは思わ 
ないが，それはあきらめとか挫キ斤ではない。私 
じとって重要なのは，どこまで到達できたかと 
いうことよりも，あらゆる方向を見ようとする 
意志をもち続けることのほうだ。 

いまの時代に生きているネムたちじとっては， 
隠遁生まにはいるよりも，効率よい情報伝達を 
考えることのほうが有効なのピろう。伝達手段 
は増えたが，それを選択したり使ったりするこ 
とじあまりにも時間をとられてしまったら，そ 
れは本末転倒になってしまう。やりたいことを 
実現するためじパソコンを巧うのじ，システム 
設定などじ時間がかかり過ぎる，みたいな問題 
だ。そんなことはさぅさとクリアして，本来の 
「やりたいこと」じ時間を使いたい。 

ところで，ダヴィンチは左利きで，彼の含く 
文字はすべて鏡文字になっている。読むものと 
書くものが裹返しの関係で，つまり脳を中'！:、と 
して IN と OUT が違っているわけど。このことも， 
私にはなんとなく興昧深い。もしかしたら，こ 
れは彼のものごとの認識に影嚮を及ぼしていた 
のではないどろうか。 （ふ） 


バックナンバー常備店 


東ま 

神保町 

=省堂神田木店 5F 
03(3233)3312 


// 

含泉ブックマート BI 
03(3294)0011 


// 

省泉グランデ 5F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 1 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重シ州 

八重洲ブックセンタ ー 3F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀が国屋書店木店 
03(3354)0131 


离田馬場 

未来堂書店 

03(3209)0656 


巧を 

大盛堂書店 

03(3463)051 1 


化袋 

旭屋含店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子木店 
0426(25) 1201 

神奈川 

原木 

有隣堂巧木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

ネ白 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込さ J 棚じある「新規」•■継続 J 
のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をわ振り込みくださし、。 
その際おされる半券は領収含になっています 
ので，大切に保管してくどさい。なわ，すで 
じ定期購読をご利用の方には期限お了のかし 
前じご通知いたします。継続ホ望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 


基本的じ，定期購読に関することは販売局 
で一巧して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へわ問い合わせくた•さい。 

•诲か送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みくださし、 C なお，購読料金は郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずわ問い合わせくた•さい。 

日本 IPS 株式会社 

干101東京都千代田区飯田橋 3- II - 6 
003(3238)0700 
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潇銃方法：定期瞒読もしくはソフトペンダー TAKERU でわ貫いボめいただけます。 

★ま:期脯統の巧合=購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消巧悦么）を、 

現を♦留または郵イ更振替で下記の宛先へわ送り下さい。 

現を書留の場合：〒171東京都巧み区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東ま 5 -362847 ㈱ 满開製作所 
•ご’;を文の際は、郵便番号-住所-巧る.電話番号ををれずにお入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をごホ望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

•新規購統の方は「新規」と明記して下さし、。なわ、特に腑銃閲始号のご指定がな 
い巧合は既刊のお新号からお送りいたします。 

•が品の性格上返品には応じられませんが、わ申し出があれば定期購読を解約し巧ををお返しします。 
★ TAKERU でも'ボめの場合=I部じつき1,200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•わい合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一を午前 II 時一午後6時） 

(なも'、を期購読版のバックナンバーじついては定期購読の方のみご-;を义を承ります） 


漁疾闲のをがやん 


化：いわいし、っぺい 

え••巧がを 


《今までのあらすじ》 
失恋してヤケになつた 
郎マウス。彼ホの前に 
イキな 齡が 現れて：： 




船越直弥 
(化海道) 


ん W 閱の化の推が义が化脱されて 
すぐ、をがからX邮 K を峭 人し ま 
した。そこでぶ脳化ががを也朋峭 
说するべきかぶっています。こん 
な惜しいディスクマガジンをを期 
赚統 して 良いのだろうか？今の 
ところ、 タケルで ときどき 電俱を 
瞒人して いるのですが どうしても 
.达期峭说する巧如がないのです。 
しかし、このままではががじ师け 
がたち ません。こんな化は どうす 
ればないのでしょうか。 らう少し 
タケルでが平を化たいと思います。 

という ことで、ヘリ rz がは「屯椒 
オンですぐお如、マウスひとつで 
らくらく がか」ですわ。 
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合計定価 ¥559,400 

P&A 超特価 ¥396,000 


合計定価 ¥598,600 

P&A 起特価 ¥396,800 


合計定価 ¥57 日 ，600 

P&A 超特価 ¥4069000 


田互坦因2出因进居];,间去)担丑み 

お支すムいは、 I 
便利な商品 I 
到着私い 
(手数料要)を I 
ご利用 J 

下ホ1九 i 


《業界 No.1 の" P 这 A 乂ンテナンスサポー K '》 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン日年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証//※一部商品は除きます 0) 
©中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証） 

負初期不良交換期間 3 ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

み永义買取保証 

豆配達の指定〇 K 夕 ( ±嗤•日堪•祭日も 0 K //) 

魯夜間配送ち OK // 

( 《 PM6:00 〜 PM8:00 の間※一部地域は除きます〇 ) 


便利でお得な支払いシステム 


ぶ翌月一括弘い手数料無料(ご利用下さぃ。) 
©業界 N 日.1のお金利 
® 月々のち私いは¥1.□□□より 
@日ヶ月先からのスキップおい OK . グ 
©84 回までの分割、ボーナス併用 OK . グ 
(© カレッジクレジット 
@ステップアップクレジット 
® ボーナスだけで1日回私い日 K ク 
貧現金一括ネムい OK // 


• 法人巧け 
リースシステ 
藥玲じ最苗なシス 
テムを«巧します： 
«を化理が可お 
なりース吳巧^- 
うぞ 


® 個品到着キムい〇 K. グ ( 代弓 I き手数料が必要じな WfT" 
(• 》商品 • を巧ご IT 或の上、銀行振込 • 現を害留じてご入を下さぃ。） 


32ヒット X 目撕頭口田舟;画 

應入タブルチャンス•ダ 
X 目孤30発売記急 


XB 日□ヨ□をモ童ミ-とセットミ)購入の方.ダ 

さらに現在お持ちのパソコンと下取り交換されたお客様に期間中もれなく、 

①サイバーステック . に Z-8NJ2¥23,800) I① 

③ CRT フイルター .（BF-68PRO ¥ 19,800) 

⑥ X- 68000フロッピーアタツシュケース（¥ 8,000) 

とクリスタルポルシェ（¥8,日 00) 

仪上のいずれかプレゼン h . グ 


③ ⑥ 

。♦晴 


そ進ぶズ八リお買い巧セット 


通信 tZ ッ K 


• CZ -500 C + CZ -608 D 

• MC -1 4400 FX(FAX モテム、マイクロコア） 

• CZ -257 CSD ( communication ) 


八ードディスク 1 z ッ h 


> CZ -5 日日 C + CZ -608 D 
> LHD - FM 1 日日 EO □ジテッ义10日 MB ) 
>ケーブル付 


• CZ -50 日 C + CZ -608 D 

• SX -68 MII (システムサコム） 

• CM -30 日（ローランド） 


※本広告の掲載の商品の価格じついては、消費税は含まれておりません。 

















































モニターの 変更 


加算して 


① CZ -607 D (チューナー付)じ変更の場合¥ 3,000 
③ CZ - GMD (チューナー巧)じ変更の場合¥31,0日0 ( 

③ CU -21 MD じ変更の場合¥6日，日〇日 J 。 

《3 日日シリーズじチューナー付の モニター を接続の場合 C RT ケーブルを購入して下さし S 


カラーイ乂ージスキヤナー 


■ 


© JX - 220 X I 限定 1 □台 

( RS - 232 C ケーフ儿•ユーティリティソフト付） 

定価 ¥ 168,000 ► 特イ面 ¥99,800 


X 6 邮邮/閒的日専用八ードテイスク 


外 


付 

内 

蔵 



■ ■富±通 

® FMHD- 120 1G り 20MB、 1 7ms) 

. 定価 ¥ 70,000 ► 特価 ¥ 49,800 

®HD-K 20 0A (モッキンバード) （200MBJ 3ms) 
. 定価 ¥ 79,800 ► 特価 ¥ 61,000 

■ロジテック 
@SHD-FMX120(120MB) 

. 定価¥ 59,800►特価 ¥ 43,500 

OLHD-FM 20 0E(200M 己、 17ms) 

. を価 ¥138,000►特価 ¥ 63,000 

.--ra ■ジェフ 

©GF-200 (200M 日、巧 ms 、 64K).. を価¥ 98.日日0►特価 ¥ 59,000 
©GF-240e (240MBJ5ms.64K) ..を価 ¥ 1 18.日00►特価 ¥ 63,500 
®GF-340i (34 日 ^©槪6化)..を価¥1郎,日00>特価¥ 87,800 
©GF-540i (540MB 、 8.5ms 、 256K). を価¥238.邮〇 ► 特価 ¥ 151,800 

^CZ- 日 OOC/ 300 C 専用 
イ ®CZ-5H08(80MB、23ms) 

. 定価^ 98,000►特価 ¥ 71,800 

OCZ-5Hl6(l60MB.l8ms) 

* . 定価 ¥ 1 35,000 ► 特価¥ 99,500 


利 

な 

商 

品 

到 

畜 

払 

い 

へ 

手 

数 

料 

要 

一 

を 

マ、 

n 

用 

下 

を 

い 


本体の変更 


( rcz - 510 C じ変更の場合¥ 71 , 00 0 ] 

を CZ - 300 C じ変更の場合¥ 1 ，日[)日加算して下さし、 
(^ CZ - 31 日 C じ変更の場合¥ 64 ,日日日 J 


旧シリーズ今が買いどき•グ（クレジット表:送料、消費税込み） 

X68000 Compact XVI/XVI 送料¥2,000、消’費税別 


Compact \ 17 

Ml 

1 •CZ-674C-H ( 本体） 

• CZ-608D-H ( に夕 -) 

を ii¥392,800 

户 epgl •CZ-634C-TN ( 本が） 

1 通 pSz-mD-H ( モこ夕 -) 

m 462,800 

• が ^ HBflW 夕 

P&A 超特価 ¥173,000 

p&a*¥213, 000 

h 徊 115.80012 徊 18.400136 回 Is . 孤〇 |4 徊 14.5 邮 |朗回 |3, 卵 0| 

|12 回 119.50012 徊 ho. 加 36 回 17.1001 涵 5.6001 厕 4.7001 

Nil のモ ニ ターを CZ-614D じ変お 

1: 記のモ ニ タ—を CZ-(il4I) じ雙お 


! 


CZ -674 C-H (本が） 
CZ -614 D - TN (モニター) 
CZ -6 CRKRGB ケ—カレ) 
CZ - GCTKTV コント ロール) 


定価 ¥443,000 




を •CZ-634C-TN ( 本体 ) 
可 5z-614D-TN (モ：:夕-) 


P&A 起特価 ¥213,000 


剛圓 Wiroit ! 化 IW 训剛丽 iin 剛關] 


[ 価ぶ 503,000 

P 麵価 ¥243,000 


匹回 I を 2 畑を刚 [ リ的 [36 回を峭 4 赃 [ 6 . 4 〇 0] 朗回ぉ測 I 


《上紀,1のモ ニ ターを CZ - 郎 7 D - TN ほ価¥99州0)じ巧巧の ii 合 ¥3,000加!！ して下さい。 

タティスケット10巧 プレゼント,， 


X 日日邮〇シリーズ〜戶色 A スペシャルセツ h (送料¥ 2,000 •消費税別） 


国 


I SUPER-HD I ★ハ-ドディスク引 MB 藉載グ^たな非熙 


某’セット 
質セット 
をセット 
獅ット 
長セット 
をセット 


■CZ-623C-TN (単品） 
■CZ-623C-TN+CZ-606D 
■CZ-623C-TN+CZ-608D 
■CZ-623C-TN+CZ-607D 
■CZ-623C-TN+CZ-614D 
■CZ-623C-TN+CU-21HD 


ゲームソフト1ヶプレゼント 

••ま価 ¥498加0►特価 ¥158,000 
••を価 ¥577,800►特価 ¥213,000 

••を価 ¥閱2,800►特価 ¥226,000 

••を価 ¥597,80日►特価 ¥228,000 
••を価 ¥633,000►お価 ¥248,000 
••を価 ¥646,000►特価 ¥258,000 



株式会社ピ-クンド•エ-〜 W 7:。。 

テロ4まま都な飾区巧小ち2下目2番地2日号 amiiI ： oo ~ pm 6 ：oo 

•まか日/毎迪水 W 曰 

003-3651-0148( 代脱画 


〔銀巧振込でわ申し込みの方） (巧 情巧いでゎ振込み下さい。) 

〔振込先）さくら銀巧新小岩支店 
当座預金2408626 
(株）ピー•アンド.ェー 


超低金利 クレジット 率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

已 .4 

8.4 

回数 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

別.9 


* 価格は流通事情じより変動致しすまので、銀行振込•書留等のを付前じあらかじめお電話じてご確認下さい。 


P&4 


国国圆圆 


★頭金なし// 
★即日発送// 


32ビット X 日日030いよいよき場 ( i 離 r 


④ 


9111 


>CZ-5 日日 C+CZ-608D 
> HS-7RII (オムロン、スキ ヤナ） 
>Z’s STAFF PRO-68K Ver.3.0 
(ッァイト） 

合計定価 ¥59 日， 600 

P & A 超特価 

¥ 411,000 


QP ： 


光磁気ディスクセツ h 


• CZ -500 C + CZ -608 D 


• CS - M 120( コパル、 光磁気） 
>夕ー ミネー タ、ケー フル付 
> MO 力ートリツジり枚） 


合計定価¥670,800 

P & A 超特価 

¥ 477,000 


お 

ま 

払 


ホ巧ぶリ 

















































































































※お支すムし、は、便利な商品到着キムしバ手数料要)をご利用下さし、 


P & A ならではの 

薪品パソ〕ン I 最高の保証システム 


《業界 N 0.1の" P 良 A メンテナンスサポート》 


便利でお得なち私いシステム 



①業界最長の新品パソコン日年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証//※一部商品は除きます。） 
©中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証） 

® 初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

I 藻永义買取保註 

©配達の指定 □ K //は曙•日曜•祭日も OK//) 

©夜間配送も OK 夕 

(《PM 目:00〜 PM8:00 の間※一部地域は除きます。） 


①型月一括私い手数料無料 ( ご利用下さぃ。） 

(貧業界 Nd .1 のお金利 
@月々のち払いは¥1，000より 
@日ヶ月先からのスキップ私い OK // 

皂旧4回までの分割、ボーナス併用 OK ク 
@カレッジクレジット 
@ステップアップクレジツ h 
資)ボーナスだけで1日回キムい OK .// 

、夏)現金一括私い OK // 

⑩商品到着仏い OKW 代引き手数料が必剪こなります。） 


(ホ 商品•を巧 
ご巧巧の上、 
绝行巧込•現 
を»留じてご 
入を下さい。） 


マイクロコア ♦MC-M400FX 
(を価¥46.如 0) 
特価 ¥ 34,500 
を± 通 ♦FMMD-31 り G 
(を価¥35.朗 0) 
特価 ¥ 24,800 
オムロン ♦MD-24XT10V 
(定価 ¥29.800) 

巧価 ¥ 22,800 

♦ MD-96XT10V 
(を価¥化.800) 

巧価 ¥ 35,500 
アイワ ♦PV-AF144V5 
(定価¥64 .朋の 
巧価 ¥ 49,000 


>お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

>本体単品ても受付します。詳し〈は、お電話じてお問合せ下さい。 


周辺機器〕ーナー 


(送料¥1,000•消'費税別) 


1 BF -68 PRO ..........m 1顆►特価¥ 韻〇 gCZ -6 BGI . ま価¥ 强卵〇►特価¥ 4扇 

2 CZ -8 NM 3 ............m 顆►お価¥ M fiCHBUl ........... ま価¥3議►特価 ¥MD 

3CZ-8NT1. ま価 ¥ mmm 11110 り czwi. を価 ¥i 那 n ►特価對化麵 

4 CZ -6 BE 2 A .......... を価¥ 59.1►特価¥ MO 3 CZ -6 BS 1. ま解2画►特価¥ 2謂 

5 CZ -6 BE 2 B .......... ま価¥ M 0 ►特価¥期〇 5 CZ -8 NJ 2 …………ま解23滕特価¥ M り 

6 CZ -6 BE 2 D .......... ま価¥ 5411►お価¥ MO ! CZ 孤2定価¥2難0►特価¥214,閒り 


7 CZ -6 BF 1. ま価¥ 4顆►特価¥お厕 

8 CZ -6 BPI . ま価¥誦化特価¥5誦 

9 CZ -6 BM 1. ま価¥ M 日►特価¥ 19，1 

10 AN - SI 00. m 細日►韻¥ Ml 

11 CZ -6 SD 1. ま解難日►特価¥ MO ^ CZ -6 BP 2 

じ CZ -6 BN 1. ま価¥29舅►特価¥リ扁 

13 CZ -6 BV 1. ま価¥ 211 M 価¥ 15扇 

14 CZ -6 BC 1. ま価¥ M ►誘 M 0 


gCZ -6 CSI (6 則)••ま価¥ 12,00081 

愛 CZ -68 HA . ►特価¥賴り 

愛 CZ -6 CFIK 断-カレ巧価¥ 4，1►特価¥厕 
蜘 CT 1 (テレ。ントトル店価¥ 55110►特価¥ MOD 
••ま個¥化.卵0►特価 ¥ M 0 


■ システムサコムボード 

• SX-68MII (MIDI) 

ま:価 ¥ 19.800 ► 特価 ¥ 13,500 

♦ SX-68SC (SCSI) 

を価 ¥ 26,800 ► 特価 ¥ 17,500 


X 目日日3日 / B 日日日日 X モリボード （ I / O データ） 

① SH — 已己 E ：4—8 rvi ( X 68030 用） 

(ぶ料•消*税込み^47.已 86) 特価¥ 45,500 
(を SH - e 己巳1 -1 ME (目00 C 巧用） 

(送料•消資税込み¥12,66 9) 特価¥11,600 
③ 1 M 己増設 RAM ボード （ AC 巨/ PRO / PROII 用） 
(送料•消»税込み^12.66 9) 特価¥11,600 
®2 M 己増設 RAM ボード（祐張スロット用） 

(ぶ料•消黄税込み^ 24.41 〇特価¥23,000 
を 4 MB 增設 RAM ボード（拡張スロット用） 

(ぶ料-消*税込み¥40,170)特価 y 38,300 


HHHi 

IWBIII 


X 郎邮 D 用ソフ h コーナー 


♦ Z ’ sSTAFFPRO 68 KVe 「.3.0( ッアイト） . を価 ¥ 58,000►特価 ¥37,500 

♦ Z ’ sTRIPHONY デジタルクラフト(ツアイト） . を価¥39,卵日►特価 ¥27,000 

♦テラッツォ(ハミングバード） . ま:価¥19,400►特価 ¥13,600 

♦ラジックパレット(ミュージカルプラン) . 定価¥19,8日0 ►特価 ¥14,200 

♦た一みのる2( SPS ). を価¥17,800►特価¥ 13,000 

♦ Mu-ISuper けンワード) . ま価 ¥39,800►特価 ¥28,500 

♦ CMA 68 K (シティソフト) . を価¥ 29,000 ►特価 ¥21 ぶ 00 

♦サイクロン EXPRESS 讀8 . 定価¥98,000 ►特価 ¥69,000 

♦ C - TRACE 68 Ver .3.0( キャスト） . を価¥98,000►特価 ¥68,500 

♦0 S -9/ X 68030 V . 2.4. 5 ( マイクロウェアシステムズ) . を価¥25,日00►特価 ¥19,900 

♦ C & P 「 ofessionalPackV 3.2( マイクロウェアジャパン) . を価¥80,0日0►特価 ¥57,800 

♦ウエットペイン N 〜3(ウエーブトレイン)〔各） . ま価¥15，()日日►特価 ¥11,500 

♦マチエールけンワー ド) . ま価¥39,卵0►特価 ¥28,800 

♦ WindexPR 068( JEL ). を価 ¥ 28,000 ►お価 ¥20,500 

♦ CZ -213 MSDMUS に PR 068 K . ま価¥ 18,800►特価¥ 13,200 

♦ CZ -214 MSDS 0 UNDPR 068 K . を価 ¥15,80日►特価 ¥ 11,300 

♦ CZ -215 MSDSamplingPR 068 K . 定価¥ 17,800►特価¥ 12,500 

♦ CZ -220 BSDDATAPRO 68 K . を価 ¥58,日00 ►特価 ¥40,000 

♦ CZ -225 BSV Multiword Ver . 2.0. ま価 ¥32,日00►特価 ¥23,000 

♦ CZ -243 BSDCYBERN 0 TEPR 068 K . ま価¥ 19,800►側面¥ 15,000 


周辺機器特選品コーナー 

JX -325 X 

カラーイメージスキャナ 

A 

CZ -6 VTI 

カラーイメージユニット 

CZ -6 TU 

RG 己システムチ:!ーナー 

ま:価 Y 190.000 

特価 ¥143,000 
JX-32F12 

(写真 上部み） 

ま価 ¥ 148.000 

特価 ¥112,000 

を価¥的.卵0 

特価 ¥49,500 

li 

を価 ¥33.100 

特価 ¥23,900 

JX -220 X 

カラーイメージスキャナ 

《限定》 

CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

(X68030 用） 
増設 RAM ボード& 
数値演算 プロセッサ 

CZ-5BE4 

定価¥54, 卵 0 

特価 ¥42,000 
CZ-5ME4 

を価 ¥49.800 

を価¥168.卵0 

特価 ¥99,800 

を価¥188.邮〇 

特価 ¥133,000 

特価 ¥ 38,000 
CZ-5MPI 

を価 ¥54.800 

特価 ¥42,000 


漏 

'm 

砸 


FDD(5 インチ X2 を） 

■ CZ -6 FD 5 

(シヤ ーブ） 

(を価 ¥99,800) 
P & A 超特価 

¥49,800 


プリンター 

(ヶ— フル用巧付•を巧¥1.日邮••消 《微 リ) 


CZ-8PC5-BK 
価 ¥96.800 
価¥68,加0 
CZ-8PK10 
定価¥97,如0 

i 特価 ¥ 71,000 



カラーイメージジェット 

JIO -735 X-B 
良価 ¥248.000 

特価 ¥135,000 

(を料•消‘*税込み ¥140.0 卵） 


ツク良 Q A チェアー（消•费税込み)(送料無料、離島を除0 


①3段 

¥8,240 


②4段 

¥9,785 


⑥己段 

¥11,845 



お, 



(W-640) 


※全機巧ーキヤスターが 《フレーム色； 

※上から2番目棚巧移動可能 （4/5 段）4段一黒、3/5段ーホワイト 



③ ¥13,390 

•巧巧り 
(ダークグレー） 
•ガスシリンダー 
•がイ寸 


ま 


(送料 ¥7 日日•消費税別） 


♦ CZ -247 MSDMUS に PR 068 K ( MID ). を価¥28,800►特価 ¥20,500 

♦ CZ -249 GSDCANVASPR 068 K . ま:価 ¥29,800►特価 ¥22,000 

♦ CZ -25 旧 SDHyperword . ま:価 ¥39,800►特価 ¥29,400 

♦ CZ -253 BSDCARDPRO 68 KVer .2.0. ま価 ¥29，卵0 ►特価 ¥22,700 

♦ CZ -257 CSDCommunicationPRO 郎 KVer .2.0 . を価¥ 19,800►特価¥ 15,300 

♦ CZ -258 BSDTeleportionPR 068 K . を価¥22,800►特価¥ 16,900 

♦ CZ -261 MSDMUS に studioPRO 68 KVer .2.0 . を価¥28,800►特価 ¥21,200 

♦ CZ -263 GWDEasypaintSX -68 K . を価¥ 12,800►特価¥ 9,800 

♦ CZ -264 GWD Easydraw SX -68 K . を価¥19,800►特価 ¥15,300 

♦ CZ -2 扣 HSDNewPrintShopVer .2.0. を価 ¥ 20,000 ►特価 ¥ 15,400 

♦ CZ -266 BSDPressConductorPR 068 K . ま:価 ¥28,8日0 ►特価 ¥22,000 

♦ CZ -267 BSDCHARTPR 068 K . ま価¥38,000►特価 ¥29,800 

♦ CZ -272 CWCCommunicationSX 63 K . を価 ¥ 19,卵0 ►特価 ¥ 14,500 

♦ CZ -275 MWDSOUNDSX 68 K . 定価¥ 15,如0►特価¥ 11,500 

♦ CZ -284 SSDOS -9/ X 68000 Ver .2.4 . を価¥35,800►特価 ¥25,600 

♦ CZ -286 BSDBUSINESSPR 068 KPopular . を価 ¥28,00日►特価 ¥20,500 

♦ CZ -288 LWD 開発キット ( workroom ). を価 ¥39,800►特価 ¥29,700 

♦ CZ -290 TWD SX-WINDOW ディスクアクセサト集 . を価¥14,卵0►特価 ¥11,500 

♦ CZ -294 SS (の/ SSC (35) SX - WIND 0 W Ver .3.0. を価¥19,800►特価 ¥15,200 

♦ CZ -295 LSDC-Compiler PR 068 K Ver .2.1 NEW KIT .... を価¥44,卵0►特価 ¥32,500 
☆ゲームソフに 5 %OFF OK // (—部ソフト除く） 
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利 
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〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金書 
留でお送りください。ヴリンター•プロッピーの場合、本体使用機種名をご明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話じてお客様のご住所•わを前•商 
品名等をおミ日らせください。 


〔振么先）さくら銀行新小岩支店 

当座預金2408626 ㈱ ピー•アンド•ェ— 


(電信巧し、でわ振込みくピさい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話じてわ申し込みください。クレクソト申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


至がお原 



料 

要 

一 

を 

マ， 


下 

を 

し! 



兩?古品 

参 CZ — 
• CZ - 

¥1 



¥1 


グレー 

現をお3 
リーズを 
期間中ぅ 
①サィバ- 
(を CRT フ' 
( DX - 68000 

レ义上の L 


富価 


高価 


★中古パソコン！年間保証システムグ 

(※モニター、プリンタ ー6 ヶ月間保証）_ 


中ちその場でおを買巧 D 下 KDOK •グ電話一本でずく買える/ 

中ちパソコンは P 这 A におまかせ•ダ 


1 占03-3651-188がふ 


■まずはお電話下さい。 

5 翼罐 §► 口 9 ■- lOOH-03-3651-0141 

■下取り•買取りで、お急ざの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


賈取り価格…完動品•箱/マニュアル/か厲品の価格です C 


•下取りの場合…価格は常にを動してし、ますので査定額を電話で確認してくどさい。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用くださし、〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、2日 1U 内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は香留でお送り致します。 

参近郊の方は P&A 本店に直をわ持ちください。即金じて引，000,0日0までわ支払い致します。 


雜ホ巧のをホ 情 巧•価なはわ 巧 gs じてわ巧い含廿< ださい。 

書 K い取りのみ、または、中古品どうしの交換もなします。巧しくは 巧 ほじ飞 
•価化は巧 W する 巧 含もございますので、ご注文のおじはかず在度をご； 
1本な品の巧おのなおの価巧じついては、;肖度换は、をまれてわりませ, 

-- -- ' - ' じ 3 ?〇化 g の J •- 


雜現を書留5び巧巧を込てわ申し込みの方は、上紀巧おの W をに3 


g の上でわ申 I 



* 現金書留巧び銷巧振込でお申し込みの方は、 


マイコン 

専門 

ショップ 


言販売お申し込みのご案内 


グレ-ドアップ差額表 


新品 

Tl \ 

CZICB 

伽画〇巧あ) 

CZ-510CB 

CMCB 

CZ1CB 

CZ-6I4C 

¥195,000 

¥2 的眉 

¥18010 

现雛 ; 

m 

¥175,000 

¥2 化 (1 

¥110, DiO 

¥mi 

644C 

¥125100 

¥193,00(1 

¥120 ，(！ 


623C 

誦，賴 

¥213,000 

¥1,000 

¥ 凰 (1 

653C 

料 55 ， i) 

¥32310 

¥240 ，刪 

¥110 

me 

窗 

¥293,000 

¥230 舅 

¥29010 

603C 

¥255100 

¥323,00() 

¥25010 

¥ ： 1(1 

602C 

¥255,000 

¥323,000 

¥ 測 110 

¥310，(1 

601C 

mm 

¥333,000 

¥2 弛議 

¥1,000 

600C 

¥215,1 

¥343,000 

¥»il 


611C 

¥255,000 

¥323,000 

¥ 謂 ，(1 


612C 

¥245,000 

¥313,000 

¥240,000 

¥ 删，刪 

613C 

¥235,000 

¥303,000 

¥ 風 (1 

對〇〇咖〇 

PC-llRW 

¥2 化議 

¥ リ 3 眉 


¥110 

DA2 

¥215,000 

¥283,000 

¥21010 

¥210,000 


P 这 A 特選今月の中ち特選品 



• CZ - 600 C …… 

¥ 55,000 

• CZ - 612 C ..… 

¥ 90,000 

• CZ - 601 C …… 

¥ 65,000 

• CZ - 623 C ..… 

¥ 110,000 

• CZ - 611 C …… 

¥ 70,000 

• CZ - 674 C ..… 

…¥ 108,000 

• CZ - 652 C …… 

¥ 75,000 

• CZ - 634 C ..… 

¥ 130,000 

• CZ - 612 C …… 

¥ 95,000 

• CZ - 644 C •.… 

¥ 178,000 

• CZ - 603 C …… 

• CZ - 653 C …… 

¥ 85,000 
¥ 78,000 

( 上記は単品価格、モ ニ ター別売） 

定 

限定 

I 新古品 I 

限定 


674 CH 

608 DH 


168,000 



138,000 


► CZ — 634じ下1\](チタン）（中古） 
> C 之一 613 D (グレー）（新品） 

¥ 200,000 

^(f ぷが feg 觸さ,が謂咖ま） 



マ6扫 

¥ 163,000 


> CZ -644 CTN 

► CZ -604 DB 


¥ 248,000 

dUi 

¥ 213,000 


-ドアップ 

をちのパソコンと X 68030 シ 
下取り交換されたおを様じ 
b れなく./ 

-ステック （ CZ-8NJ 2¥ 23,80日） 
f ルター(巨 F-68PRO¥ 19,800) 

Iフロッピーアタッシュケース （¥8,000) 
とクリスタルポルシェ （ ¥8,000) 
、ずれかプレゼント// 


① 

③ 


〇 \ 



中古•高価現金買取り/下取り OK ク 



の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
• 1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円 1U 上。 

超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


南口 

徒歩2み 



がぶながピー•アンド•エー諸7品:00〜 pm 7 :oo 

干124東京都葛飾区新小ち 2 T 目2番地20号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

巧 03-365 卜0148(代) 55^365卜0141 


ま;毎 fe - 


P&A 新本店/ 


上言己商品の料をじ3%加算の上でお申し込み < ださい。 詳しくは、お電話でお問い合わせく 


《便利な超低金利クレジットをご利用くどさい》 

♦巧々¥し000円から OK.// 垂ボーナス払い OK// (夏冬10回まで OK) 

参支払い回数1回〜84回 •お払いは、8ヶ月先からでも OK// 


お前通り 






















































































































'なろ 

巨編集部責任編集 


スー/\"ーガイドシリーズ 


好評発売中! 


•をキャラクターの巧戦な巧を完をマスターしよラ! 

ストソート 
ファイタ ーn 夕ーボ 
ス— バーガ イド 

A5 判-定価650円 

大ヒット中の「ストリートファイター丑ターボ」の完全攻略本。 

全12人の登場キャラクター別にそれぞれの巧戦巧略を徹底ガイド。 
また、新必殺技など基本巧ががの決め技を大紹介。 






•シリーズを4本完を7ップつま徹底 I 父巧！ 

スー尸? 一 7ソオ 
3レクシヨン 
スーパーガイド 

A5 判-定価890円 

人気ソフト「スーパーマリオコレクション」の完全巧瞄ガイドブック。 

「スーパーマリオプラザーズ」•「スーパーマリオブラザーズ2」•「スー 
I、パーマリオブラザーズ 3」.r スーパーマリオブラザーズ USA」 という4 
本の大人気ソフトをマップがきガイドで徹底な略。 



好評発売中 


•カプコン•ガイドブックの決定版！ 

The スーパーファミコン7ち23日号別冊 

ALL ABOUT カプコン 


カプ=1ンのすべて 


AB 判-を価1200円 

「ストリートフアイター丑ターボ」ほか人気のカプコン SFC ゲーム、 
FC ゲームの総ガイド、カプコンゲーム史、キャラクター図鑑、 
裹巧大全などカプコンの魅力100 % 



SOFT ソフトバンク株がミ巧 
BANK 出版事業部 


■定価はすべて税込です。 

■お巧めはお近くの本屋さんで。 













シヤ■プパソコン•■删特 iilH レ 


MBIT 


おお おを 巧蓮価格特別価が 

C2-300 C 3.5*FDDx2(CompactType) .… ¥388.000 ¥285.000 
CZ-310C げ阳邮 (ConpactT が )¥478 .朋〇 ¥350.000 

CZ-500C 5*FDDx2.¥398.000 ¥289.000 

CZ-510C 5•FDDx2:80MBHDD…¥4 说 .000 ¥360.000 

CZ-820C X1G MODE し 10 . ¥16.800 

CZ-822C X1G MODEL30.¥118.000 ¥39.800 

CZ-830C X.I twin. ¥ 期 .800 ¥35.000 

♦巧ぶ巧巧 ♦ ■ 

AN- 1506はビン比 Vf ィスプ«トカレ… ¥1.700 

AN- 1508けビン化みスカイ交换ケ-ブル… ¥1.700 

CZ-300F XI 3••フロッピ-ディスクドライブ-… ¥79.800 ¥ 5.000 
CZ-31F XI 300F 用増巧ドライブ…•¥閱.8朋¥ 3.000 
CZ-501H XI増拉巧/、-ドディスクにット-イ湖.000 ¥朗.0邮 
CZ-82F XI CZ-802C 用増はドライブ…¥胡 .8 孤¥ 6.000 
CZ-8BFI XI フロットディスク l/F5"2HD..¥14.800 ¥11.500 

CZ-8BGR2 Xt グラフィックボード. .¥14.800 ¥ 3.000 

CZ-8BK2 XI巧字 ROM.¥19.800 ¥16.800 

CZ-8B01 XI フロッピ-ディスク l/Fr2D. … ¥14.800 ¥ 8.000 

CZ-8BS1 XI FM を源ボード .¥23.800 ¥19.800 

C2-8EB3 XI化巧 I/O ボックス .¥33.800 ¥28.0 邮 

CZ-8LMI RS-23 にケーブル(平行）..¥ 7.200 ¥ 6.000 
。レ(クロス)"¥ 7. 2加 ¥ 6.000 


CZ-8 し M2 RS-232C ケーブ J レ I 


MZ . AX シリーズ 


♦ディスプレイ* 

MZ-IDI012" モノクロディスプレイ.•… ¥41.800 ¥25.000 
M2-1DI7 l5"CRT(MZ-5500/6500) ¥124.000 ¥59.800 
MZ-1D26 アナログディスプレイ . ¥45.500 

♦用ぶ《巧> 

IP-I243 パソコンファクス25 .¥30.000 ¥ 8.000 

M2-1C05 3500用 RS-232C ケーブル- ¥ 3.340 


型を おる 規巧価巧巧別価♦る 

MZ-1CI7 . ¥ 2.000 

MZ-ICI8 700用 I/O ケーブル . ¥ 3.040 

MZ- に24 IP04 用ブリンタケーブル•… ¥ 7. 2邮 

MZ- に25 700用プリンタケーブル… ¥ 6.000 

MZ- に26 700用プリンタケーブル..… ¥ 6.240 

MZ-1C32A 55的/65的用プリンタケーブル..¥ 7.800 ¥ 5.440 

MZ-1C35 2000シリーズ用プリパケ-カレ…¥ 6.800 ¥ 6.000 

MZ-IC40 RS-232C ケーブル . ¥ 6.500 

MZ-IE0I MZ- 3500用 RS-232C ポ-ド… ¥28.000 ¥口 .0 邮 
MZ-1E04 MZ- 2000用プリンタ I/F.....¥10.000 ¥ 6.0 邮 
MZ- に08 MZ-! 000/削0/80關プリンタ I/F ¥ 9.000 ¥ 8.000 
MZ-IE14 MZ- け00用クイバディスク l/F....¥ 9.800 ¥ 3.000 
MZ-IE18 MZ- 2000用クイックディスク I/F •…¥ 9.800 V 3.000 

MZ- に21 MZ- 5500用 GP I/F’.¥36.000 V口.000 

MZ-IE22 MZ- 5500用 GP 旧 I/F. … ¥72.800 ¥25.000 
M2-IE29 RS-232C I/F 300BT ..… ¥17.800 ¥ 9.800 
MZ- に32 MZ- 2500用パラレル I/F. … ¥30.000 ¥27.000 
MZ-IE33 1\/12-6500用パラレル1/ド""¥34.800 ¥28.0 邮 
MZ-1E39 MZ- 2800用 RS-232CI/F … ’^39.8 卵 ¥13.000 
MZ-IE44.MZ- 6500用 S-RN I/F ..… ¥50.000 ¥15.000 
MZ-1E45 MZ-65 邮用 RS-232CI/F •… .¥50.0 册 ¥15.000 
MZ-tMOl MZ-20 明/2200用け Bi が-ド’… ¥78.000 ¥ 3.000 
MZ-IM03 MZ- 5500用致《演*プロセッサ…¥的 .0 孤 ¥38.500 
M2-1M09 MZ- 6500用808卜巧»プロセッサ ¥82. 000 ¥30.000 
MZ-1M12 MZ-28 りが谢腑8?化Iがけ7サ…¥如 . 0孤 ¥45.000 

MZ-IP06 ドットプリンタ .¥234.000 ¥45.000 

MZ-1P10A 24ドット80巧;11宇プリンタ… ¥245. 000 ¥79.000 

MZ-IP22 がおち巧宇プリンタ .¥59.800 ¥16.000 

MZ-IP27 度字水平プリンタ .¥268.000 ¥75.000 

MZ-IR0I MZ- 2000 /2200G ボード…" ¥39.800 ¥10,000 
MZ-1R06 MZ- 5500用増投 RAM …… ¥45.000 ¥ 8.000 

MZ-1R09 MZ-5500 VRAM.¥35.000 VI5.000 

MZ-1R10 MZ- 5500漢字 ROM イ寸……¥孤 .0 孤 ¥ 9.800 
MZ-IR11 MZ- 5500用！！巧 256K 日 RAM ..…¥孤 .0 孤 ¥35.000 
MZ-1RI2 MZ-80B/2000/I5CO/700fflRAM ¥35.000 ¥ 8.000 


型器 品を 株巧巧巧 

MZ-IR14 MZ- 5500用辞 »ROM ••… ¥40.000 
MZ-IRI6 MZ- 5500用増 I9：I28KBRAM•• ¥30.000 
MZ-1R2I MZ-IPI0 第二水 ホ'1 字 ROM' ¥38.000 
M2-IR24 MZ- け00用な »ROM •… ¥22.000 
MZ-IR26ft MZ- 2500用 liKRAM …… 
MZ-IR35 MZ- 2800巧 IMBRAM •…- 
MZ- にけ MZ-im7 用チルトスタント•••¥じ.000 
MZ-1T02 MZ- 2200用テープレコーダー…¥19 .8 孤 
MZ-1T03 MZ- 5500用テープレコーダー… ¥12.000 
MZ-IU09 巧 MZ- 2500用が;巧ボード • ••… 

MZ-IV0I パソコン.プリバ.〕ピ―フ7クス..¥278.000 

M2-1X22 MZ 用モデムユニット . ¥2し8朗 

MZ-IX30 MZ 用1200/300モデムホン半视-〇〇〇 
MZ-2Z023 MZ- 5500 GW-BAS に…… 

MZ-2Z029 MZ- 6500 TODAY.. 

MZ-4Z001 MZ- 蝴0/棚 OBM"FORMAT CONVERSION 
MZ-5Z0I3 M2- け00クイ.ッがィスク出!ソ7卜..… 

MZ-6F03 クイックディスク . ¥ 450 

MZ-6P06 MZ- 1 P06 巧トラクタフィ-ダ….¥1目.000 
MZ-6P け MZ-IP22 リか々セット(黒)……¥1 .5 孤 
M2-6PI7 MZ-IP22 リボパ)セット(カラー)…¥ 1.500 
MZ-6P18 MZ-1P18/M 用カットシ-トフィ-ダ • ¥如.000 
MZ-6P20 MZ-IP22/I7 用 口-ル か!^-.…¥ 3.100 
M2-6P2I MZ-|PI8/M/29)I リボンカセット.¥ 1.800 
MZ-6P27 MZ-IP27 用々ッI■シ-トフィ-ダ.. .. ¥58.000 
MZ-6P29 MZ-IP29 用々ットシ-トフィ-ダ… ’¥50.0 朋 
MZ- に25 MZ- 5500用ストトマユ-ティリテ侣プ n わサ • ¥39.孤0 

MZ-80P4B 136巧ドッ!>プリンタ . 

MZ-8BI04 MZ-2 的0/2200用 GP 旧 I/F … ¥45.000 
MZ-8BC0I MZ- 2000/削〇用 GPIB ケ-力い.¥ 18.000 

MZ-8BGK MZ-80 用 BGRAM2.¥39.000 

SS-SC28M M 之-2800"パ■•ィコピ-わ/ 卜 -¥49.800 
UE-01 AX に力ードインターフェイス. -.¥45 .000 
UE-1E02 AX に力ードインターフェイス•…¥45.000 
UE-1R03 AX IMii は RAM ポード-….¥100.000 


特別化化 
¥22.000 
¥ 8.000 
¥13.000 
¥ 6.000 
¥10.000 
¥19.000 
¥ 5.000 
¥ 8. 5加 
¥ 8.500 
¥ 4.000 
¥75.000 
¥13.000 
¥19.800 
¥30.0 邮 
¥20.000 
¥ 8.000 
¥ 3.500 
¥ 400 

¥ 7. 5邮 
¥ 1.000 
¥ 1.000 
¥35.000 
¥ 2.700 
¥ 1.600 
¥39.800 
¥37.500 
¥15.000 
¥48.000 
¥18.000 
¥ 8.000 
¥10.000 
¥10.000 
¥30.000 
¥30.000 
¥65.000 


型を 品る «单価巧巧別価巧 

UE-IR07 AX を 害 ROM ポード. .¥32.800 V扣 .2 邮 

UE-1R09 AX IMlfJIftRAM ボード… ¥75.000 V55.000 
UE-IR11 AX IMlf な RAM ポード--… 

UE-1RI3 AX 辞 IIROM ポ-ド .¥32.800 ¥25.000 

UE-1U01AX スロットボックス . ¥ 5.000 ¥ 4.0 邮 


参ソフト • 

IP-I2I5 

IP-I25I 

IP-I253 

1P-I254 


.000 

.000 

.000 

.000 

.000 

.000 

.000 


MZ-2500 COBOL. ¥11. 700 

MZ-2800 デスク UP. ¥孤.000 ¥10.000 

MZ-2800 クリッパー .¥77.0 朋 VI 0.0 邮 

MZ- 2800プラン UP.¥66.000 V10.000 

MZ-2 げーム DANGER BOX. ¥ 

MZ-2 が—ム丸玉を . ¥ 

MZ-2 がームガレイドスコープ . ¥ 

MZ-25 ゲーム トリトーン . ¥ 

MZ-2 げームブラックオニキス . ¥ 

MZ-2 げームムーンチャイルド . V 

MZ-25 ゲームリザード . ¥ 

MZ-2Z0I2 MZ- 5500が*ソフト . ¥ 5.0 邮 

MZ-2Z0I6 MZ-5500 化*ソフト . V 5.000 

MZ-2Z023 MZ-5500 GW BASIC ••… ¥50.000 ¥30.000 

MZ-2Z029 MZ-6500 TODAY.¥68.000 V20.000 

MZ-2Z065 MZ- 650011 院日本拓ワープ □•¥ 的.800 ¥28.000 

MZ- に001 MZ- 5500旧 M 里巧 .¥30.000 ¥ 8.000 

MZ- に22 MZ-6500fflCP/M86BASIC"¥ 10.000 ¥ 6.0 邮 

MZ-80T20A MZ-80 用マシン巧 . ¥ 6.000 V 5.0 邮 

MZ-80T40A MZ- 撕巧 PASCAL(g 执… ¥10.000 V 5.0 邮 
MZ-80T70A MZ-80 用 FDOS(OS) … ¥20.000 V 7.000 
MZ-80TU MZ- 抑用システムブログラム… ¥20.000 ¥ 8.000 
MZ-80TUB MZ- 的用バックアップツ-ル…¥如.000 V 8.000 
SUPER DEVICE MONITER "T" .. V1 し 200 

スーパー巧巧屋さん . ¥10.500 

イ也にバソコン•ボケコン•周辺推器 
大■巧巧有〇。 

お問いさせ下さい。 


<を商品が品完を巧化け> 

★シヤープ•シヤープ巧ぶな巧(泣巧«巧を概《、プリンター化) • »±泣 • NEC ® り化い。 

★シヤープ•カシオポケコンを««巧り巧い。 PACIF に .YHP •キヤノンも巧り巧い。 

★上 E 巧お®なじは、ミ肖»おは含まれてわりません。 

通信版巧のわ問いさせ、御を文は 

TEL0 做-化-3邮1体巧） FAX.0486-44-6002 

♦巧 業 時間/ 10:00 〜 19 00♦巧は をイオ/ 9:00〜21:00 だ巧•定か日/水 B « 日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


パピツト電ザネホ巧舍な〒1日2東京都ハ王子巿北野巧日郎-日 



上化の広告巧あは店助が巧もしてわります。 


★ぶ巧はごけ:.义の巧にわ I !リいなわせドむ'。 

★化化の I か,おは、すべて巧が,、化が巧イホきです。 

★化化の I 巧ん•，はたかがをして々りよすが.ご化义の巧 
は、か J がのがなの上、おか巧巧よたは、がけおで 
わかし込みドさい。をがが,クレシ'ットでら巧ってわけも 
★わ中し&みののは必ず化が;ホリ•がりミ己して I 、さい* 
★ I 巧品、な明れの節はご'各化下さい.， 

宮±銀巧八王子支巧（普）175250已 


全巧化 
国信売 

北海ぶから沖繩まで 


POL YPHON 


ド、コブ a ボードを売り私つ 


これ かユーが一 のまの声です 

•コブ〇搭載ちりボードじしでを十がをV、。巧に諭 UMPW に Ml 例にステし才 PCM じ ••• 
•でィテでがすげちしい。それを巧う価値が泌 
-ス a ットホ£が一気に賴消できる。ろモりボニホをがの f ボー 
で購入に踏みのりました。 心ぶド马巧 

-付廣Vフトが魅力的。特に PCM« で貸おかお<がるがが爲富！！ 

6* た •. 眉 I U 

貴方巧みじちちを選びまずか ^ j || 

グ MX ちりX 2 + MIDI ボード+ ：a ス a ボーが!单み S ウ iOOO 
POLYPHON (サブ MPy 部+ (SMlC モけ牛 Ml り j 彬分+ a ブ Q ボー HO 巧给） 




POLYPHON か壳価巧 
POLYPHON 8M モデル ¥86,000 

POLYPHON 曰 M モデル (68881 巧）¥95,000 



が5,000 


□M モデル ¥62,000- 

POLYPHON OM モデル (68881 が） ¥72,000- 


購入巧法 

POLYPHON は お服のみ の 販蒂で SHOP ではおホめになむ 
ません。牌しい赚人方法や細かい化がなどの資料を用賴し 
ておりますので、郵卜どが'皆.化巧.巧:おを明おの上、 '、ガ 
キじて ご禍ホください、.，維しい文ずには賊み化名を化けて 
"ドさい（化金を直接送らないようお願いします)。 

准紙でのお問い合わせも受けかけておりますが、萊巧の 
都合がホがに窮がる-がもありますのでご了ホ下さい。 


Vフト•八ード投稿受付中 

あなたの作:;るを製品化巧しまず。ハード•ソフト閒いま 
せん。我こそはという方は赃ホともお稍してみて-ドさい。 

特にソフトウユアは歓迎致します(即、蚁お化もがでは 
ありませんよ）。 

左祀の住所まであなたの作おを•(荣用法や辭し L 、•貧抑な 
どと一がにおおりください。•雅査*おがの上、おお化の端 
合は規をのロイヤリティを支が、い致します。 


巧巧送なネオコンピユータシステム 
巧京扣ちな区活巧1 -33-7-103 

TEL 03.5巨日 0.7531 ( Mon-Fri AMI 0:00中 M 4:00) 
FAX 的 .56 的.6日10巧か1叫巧） 

NET 03. 巧扣 .7 的3,日 3. 日的日 .7534 (24 hours ) 




















































































































for XXBBOxO Series Only 

オリジナ/レアプリケーをヨン 


關発速報 #2 


IY PRO SHOP 


B ASIChOUSE 

KElSOKUGIKENCorp . 


TEL0286-22-9811FAX25-3970 


今月は発売が間近に迫ったこの1本のご紹介です。 

SX-WINDOW 用 Photo CD™ ビュア 


SX-PhotoGallery] 


9月上旬発売 基本セット¥15ぶ00 

「Kodak フオトサンブラー」 CD バンドルセット ¥19,800 


世界中の画像情報をあなたの手に 


PhotoCDTM とは 


成熟した写真技術と革新的な CD-ROM 技術。2つの技術が 
―離合して生まれたのが、 Kodak 化の提唱する1比界標準规格 
「PhotoCDTM」 です。 

写真の画像情報を CD-ROM に記録することにより、数々の 
メリットが生じます。 

★半永久的に保存可能 

他の CD-ROM 同様、半永久的じ保存することができます。 
晒像の劣化もありませんから、大切な写真をいつまでも美し 
いままじ鑑賞することができます。 


★コ ンパクトで場所をとらない 

1枚の PhotoCD™ に約100枚の写真を保存できます。今まで 
はネガとプリントの両方を保存しなければならなかったこと 
を考えると、はるかにスペースファクターがよく、取り扱い 
も節単です。 



画而はハメコミ画像です 


SX-PhotoGallery の特長 


★ SX-WINDOW Ver .3.0 完全が応 

PhotoCD™ のフルカラー記録を、 SX-WINDOW Ver.3.0 のグ 
ラフィックウィンドウで美しく再現します。 

SX-WINDOW の特長である、カット&ペーストじよるアプ 
リケーシヨン間でのデータのやりとりにもが応。また、 
PhotoCDTM の晒像展開モジ ユー ルは IVM.X 用のリ ソースとし 
て用意しましたので、キャンバス、シャーペン、 Easydraw、 
Easypaim などで PhotoCD™ 画像を利用することができます。 


女デジタル記録なので各種加工が可能 
DTP ソフトに貼り付けたり、イメー ジ編集ソフトで加工し 

たりといった応用が瞒単、かつ廚品位で可能です。 


★タイトルが豊富 

PhotoCDTM は化界標準規格ですから、化界中のタイトルを 
利用することが可能です。 

そしてなにより、私達も簡単に PhotoCDTM タイトルを作る 
ことができます。搬影済のフイルムやネガを写真屋さんに 
持って巧くだけで、その写真は半永久的じ美しさが変わらな 
い PhotoCD™ に生まれをわるのです。 


★用途に応じて画質の選択が可能 

PhotoCD'™ には1枚の写真につき5段階(または6段階)の解像 

度の晒像が用意されており、用途に応じた選択が可能となつ 
ています。 SX-PhotoGalleryTM では、このうち 92X 128、384 
X256、768X512 ピクセルの面像を利用できます。 

★ CD-ROM ドライバ 付属 
単体発売版 CD-ROM ドライバ (Ver. 1 .06) が付属しますの 

で、萊芝製 CD-ROM ドライブ(同等品)をお持ちの方にはすぐ 
にお使いいただけます。当杜 CD-ROM ドライブ、 KGU-XCD/ 
XCD2( 価格はお問い合わせください）を推奨いたします。 
(CD-ROM ドライバのマニュアルやライ ブラ 、)は付厲しませ 
ん） 


《PhotoCD は Kodak 社の登録商標です。 お求めはお近く のパソコンショップ、または 弊社 

《SX-PhotoGallery は計測技研の商標です。 通販部 （ TEL :028 6-22- 981 1) へお申し込みくださ 

い。 


他の製品も好調開発中です。御期待ください。 


化をネリクレシット通信肋を送料を国一读 ¥1.000 長がクレシット可能 


《ま示価巧に消巧稅はままれてわりません 


株式会社計測麵マィコンショップ B 本解駐贈/ UJE 苦ミ艦認都帮鑑置 5 親 





























パソコン/ワープ□通信ネットワークサービス 

J&P[ ； 3©0W 信 


今回は、パソコン通信ネッ h ワークが産声をあげたころから通信 
をされている SHU さん。まさにパソコン通信のパイオニア的ユ 
ーザーであり、自らパソコンネッ S ワークを運営されている本格 
派でもありまず 。 HOTL I NE をはじめ、他ネットにも積極的 
にアクセスされている SHU さんに貴重なご意見をラかがいまし 
た。 


=基本データ= 

■使用機種名：本体：元祖 X 郎邮日 ( CZ - 郎日 C ) 

■所有周辺機器：八ードディスク （ CZ -62 日 H ) 

ブリンタ （ CZ - 日 PC の 
カラーイ X — ジユニット （ CZ -6 VT 1) 
モデム （ MD 9 目 F 已 5 V ) 

■使用開始時期：19日7年頃 


■ X 日日日日0を選んだ理巧は？ 

国産初の日 S を搭載したパソコンであり、標準で郎日日日 CPU によ 
るセグメン h を意識せずにプログラミング出来る環境が整ってい 
たからでず。 

■主にどんな用途に使われていまずかで 

パソコン通信……自らホス h プログラムを作成し、時間限定でず 
ザ、 BBS 「 SHU - NET 」 を運営していまず。 
プログラミンク…もっぱらルさなユーティリティが主でずが、 BASIC 、 
アセンブラ、 C 言語を使い分けていまず。 

■ X 6 日日00を使っての満足感、楽しい部分は夕 
キーボードでほとんどの制御がでさること。パソコンがテレビへ 
変身するし、フロッピィははさだすし、リセッ S はでさるし、や 
りたいことが即行動に移せるマシンだと思いまず。 

■ X 閒000、こラだったらいいのになあと思ラことはマ 
X 6 邮日日が登場したとさのスペックは、他のパソコンと比べちのじ 
ならないほど高機能だったが、今曰では目新しくもなくなってい 
る。 CD - ROM 搭載の機種があってもいいのではないでしよラか。 
■その他、面白い使い方を教えて下さい。 

無印 X 郎邮日にしかないリモー K 端子（外部パワーオン）を利用し 
て、雨を検知する検知器を自作•接続。雨が陵り出ずと自動起動 
して「雨が降ってさましたよ/」と知らせてくれまず。 

■ HOTLINE に入会したのはいつごろでずか？ 

今では考之られない3日日 bps で実験稼動の初期段階からの参加。 


■よく利用しているコーナーは？ 

データべース/週刊クリ、ッピングニュース。毎週金曜曰の夜にの 
ぞくコーナーで、 ] 週間の出来事をおさらいしまず。 

■ HOTLINE を何に活用されていまずか？ 

新製品、イベントなどの情報収集、オンラインショッピング。才 
ンラインショッピングでは、インクリボンやフロッピィのまとめ 
買いをしていまず。 

■ X ’ MZ ユーザーに知らせたい HOTLINE のコーナーは？ 

ショッピング-プロムナード/今週の掘り出し市。あっといラ掘 
り出しちのを安く手に入れることがでさるかを。 

■あなたにとって、 J 良戶 HOTLINE とは？ 

幼なじみ。パソコン通信誕生から一緒に関っているから。 



J&P HOT LINE への 

ご入会は スター タキツ h で。 




おホめは、下記のお店へ。又は現金塞留じ 

て、¥3，000+¥90(消費税3%)=¥3，日90を 

事務局までおちり下さし、。 

すぐにスタータキ、ジ h をおをりします。 


お閒いをわせは- 

〒日日目大阪市浪速区曰本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TEL .(0 B ) 目 32-2521 


スタ-タキットのお求めは J 这 pg 肢と巧。 


巧谷店任 (03)3496-4141 
町田店 0(0427) 巧-1313 
八王子店》(0が目)巧-4141 
立川店 0(04 巧)3日-4141 
兰な店任 (042 の 31-6 巧1 
横お店 0(045)313-6711 
本巧木店枉 (04 が)巧-5151 


ま田沼店田 (0474)72-5 引1 
越谷店 0(048 日)6日-1巧1 
がまインター店な (054) が 6-3311 
じいが’た II まん! g 任 (0 抑 241-3711 
萬 山店田 (07 日 4) 巧-如33 
金お店 0(076 の 91- り 3 D 
寺地店 0(076 の 47-2 が4 


大須店な(化 2)2 が-1141 
テクノランド 0(0 日）的 4-1211 
メディアランドな (06) 的 4-1 日11 
コスモランド巧 (0 日）的 4-31 り 
U . S.LAND な (06) 的 4-1411 
ビジネスランド 0(06) 34 B -1 B 81 
离槐店狂 (072 目)配-巧12 


くずは店 0(07 の)5日-日1日1 
千里中央店任 (0 目）日 34-4141 
巧津苗田店な (0726)93-7521 
巧屋リ I 店 0(0720)34-11 目日 
巧方バイパス巧任 (0720)4 日-1211 
藤井寺店 0(0729)38-8111 
岸和田店行 (0724)37-10 引 


さ A ぶみ約 I か廓 任 (07 日)巧トリり 
西き店 0(079 日) 71-1171 
伊丹店行 (日 7 巧) 77-51 01 
あ路店 0(0792 牌-1巧1 
京都寺的店 0(075)341-4411 
京都近が店行 (07 日) 341-57 閱 
がなパイパス店 0(0774)44-1211 


巧お：山店 
和歌山南店 
学西前店 
奈良1ばんお 
巧大宮店 
郡山インターち 
田原本店 
お本店 


任 (0734) 巧-1441 
任 (0734) 巧-1414 
0 (0742)49-1411 
0(0742)27-1111 
0(07 が)3日-巧11 
0 (07435)9-2221 
任 (07443)3-4041 
0 (096) 359-7 即0 
















SHARP 




なか身は、どちらも 32 ビット。 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇る MPU MC 68000シリーズを搭載。 
先駆のクリエイティブ•アビりティで使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ。 


XI68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


32 bit 内部演算処理ミ 16 b けバスアーキテクチャ。 
潜を能力を秘めた X 68000 シリーズ。 



» X 68000 シリーズは MC 68000(内部レジスタ32ビット、16ビットバス）をな化しています•写真のカラーデイスブレイおよびカラーディスプレイテレビは別巧です.， 


•わ問い合わせは… 

がゎ-成な巧さ《 コンシユーマーセンター西日本相なま〒545大化巧巧巧巧区*';也巧22番22号 0(06)621 -1221(大代巧）巧子说器»巧本部システ厶巧器営巧部〒5化大化巧阿倍巧区巧;也巧22を22号行 (06)621-1221 ( 大代ま） 


11111111111111111 


T 1 00 2179100801雑誌02179 -10 









































